Juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas en los alumnos del IV ciclo de la I.E 15351 Juan Velasco -Chalaco - Morropón – 2016 by Rumiche Oleachea, Gerardo Augusto
1 
 
 
 UNIVERSIDAD NACIONAL DE PIURA 
Facultad De Ciencias Sociales Y Educación 
Escuela Profesional De Educación Primaria 
 
 
 
TESIS 
“JUEGOS TRADICIONALES COMO RECURSOS DIDÁCTICOS 
PARA LA ENSEÑANZA DE LAS MATEMÁTICAS EN LOS 
ALUMNOS DEL IV CICLO DE LA I.E 15351 JUAN VELASCO-
CHALACO- MORROPÓN - 2016” 
 
PRESENTADA POR: 
 
Br. Gerardo Augusto Rumiche Olaechea. 
 
PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADO EN 
EDUCACIÓN MENCIÓN EDUCACIÓN PRIMARIA. 
 
Línea de investigación: 
Conocimiento en áreas específicas de los niveles en educación 
básica regular. 
 
Piura,  Perú 
 
2019 
2 
 
 
 
 
3 
 
 
4 
 
 
 
5 
 
DATOS INFORMATIVOS 
 
1.1. Título del proyecto de investigación  
“juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas en 
los alumnos del IV ciclo de la  I.E 15351 Juan Velasco-Chalaco- Morropón - 2016”  
1.2. Autor del proyecto 
Gerardo Augusto Rumiche Olaechea 
1.3. Asesora 
Psi. Socorro Granda Chunga. 
1.4. Tipo de investigación  
Preexperimental   
1.5. Línea de investigación  
Conocimiento en áreas específicas de los niveles en educación básica regular. 
1.6. Institución en que se desarrolla la investigación  
I.E 15351 Juan Velasco-Chalaco- Morropón 
1.7. Duración estimada de la ejecución del trabajo de investigación  
a) Inicio: Setiembre 2016     b)   termino: diciembre 2017 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6 
 
DEDICATORIA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A mi madre Norma Santos Olaechea 
Eche  y abuela María Eche Rumiche, 
que fueron padre y madre, quienes 
me enseñaron a salir adelante a base 
de mucho esfuerzo. 
7 
 
AGRADECIMIENTO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A mi asesora de tesis que siempre 
estuvo dispuesta a apoyarme para 
alcanzar este ansiado propósito. 
A todos mis familiares por estar 
siempre apoyándome 
incondicionalmente. 
A todos mis profesores que 
compartieron sus conocimientos 
para lograr ser un profesional.  
8 
 
ÍNDICE 
 DEDICATORIA ......................................................................................................................... 6 
AGRADECIMIENTO ................................................................................................................ 7 
RESUMEN ................................................................................................................................. 11 
ABSTRACT ............................................................................................................................... 12 
INTRODUCCIÓN ..................................................................................................................... 13 
I. EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACIÓN ..................................................................... 14 
1.1. PLANTEAMIENTO Y/O FORMULACIÓN DEL PROBLEMA ............................. 14 
1.1.1. Formulación del problema....................................................................................... 16 
1.2. OBJETIVOS: ................................................................................................................. 17 
1.2.1. Objetivo general. ........................................................................................................... 17 
1.2.2. Objetivos específicos ............................................................................................... 17 
1.3. JUSTIFICACIÓN DEL PROBLEMA ......................................................................... 18 
1.4. HIPÓTESIS ................................................................................................................... 20 
1.4.1. Hipótesis General....................................................................................................... 20 
1.4.2. Hipótesis especificas .................................................................................................. 20 
II. MARCO  TEÓRICO ......................................................................................................... 21 
2.1. ANTECEDENTES DE INVESTIGACIÓN ................................................................. 21 
2.2. BASES TEÓRICAS....................................................................................................... 23 
2.2.1. El Juego .................................................................................................................... 23 
2.2.2. Etimología ................................................................................................................ 23 
2.2.3. Conceptos sobre el juego ........................................................................................ 23 
2.2.4. Importancia del juego educativo ............................................................................. 26 
2.2.5. Características del juego infantil .............................................................................. 27 
2.2.6. Objetivos del juego .................................................................................................. 27 
2.2.7. El Juego Desde El Punto De Vista: ............................................................................ 28 
2.2.8. Valores Del Juego .................................................................................................... 29 
2.2.9. Evolución De La Actividad Lúdica ............................................................................. 30 
2.2.10. Clases De Juego. ...................................................................................................... 31 
2.2.11. Factores Que Influyen En Los Juegos Infantiles ....................................................... 33 
2.2.12. Teorías Del Juego ..................................................................................................... 34 
2.3. IMPORTANCIA DE LAS MATEMÁTICAS PARA LOS NIÑOS DE PRIMARIA
 36 
2.4. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LOS NIÑOS ....................................................... 40 
9 
 
2.5. FUNCIÓN DEL JUEGO EN LA INFANCIA ............................................................. 42 
2.6. EL JUEGO Y LAS CAPACIDADES DE PENSAMIENTO Y CREATIVIDAD ..... 43 
2.7. JUEGOS TRADICIONALES ....................................................................................... 44 
2.7.1. Importancia de los juegos tradicionales. ................................................................. 47 
2.8. JUEGOS TRADICIONALES DEL FOLCLORE PERUANO .................................. 48 
III. METODOLOGÍA ............................................................................................................. 50 
3.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN ....................................................................................... 50 
3.2. DISEÑO DE INVESTIGACIÓN .................................................................................. 52 
3.3. VALIDEZ QUE PROPORCIONA ESTE DISEÑO ................................................... 53 
3.4. POBLACIÓN DE ESTUDIO........................................................................................ 54 
3.4.1. Población y Muestra ................................................................................................ 54 
3.5. VARIABLES DE ESTUDIO ........................................................................................ 54 
3.6. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES ........................................................... 55 
3.6.1. Juegos tradicionales ................................................................................................ 55 
3.7. ENSEÑANZA DE LAS MATEMÁTICAS ............................................................................ 56 
3.8. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN. ........................... 59 
3.9. MÉTODO DE ANÁLISIS DE DATOS. ....................................................................... 60 
3.9.1. Análisis descriptivo .................................................................................................. 60 
3.10. ANÁLISIS LIGADO A LAS HIPÓTESIS .............................................................. 60 
IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN ....................................................................................... 61 
4.1. DISCUSIÓN DE RESULTADOS ................................................................................. 84 
4.2. CONCLUSIONES ......................................................................................................... 93 
4.3. RECOMENDACIONES ............................................................................................... 95 
Referencias bibliográficas ............................................................................................................... 96 
V. ANEXOS ................................................................................................................................ 99 
Anexo 01. MATRIZ DE CONSISTENCIA ........................................................................... 100 
Anexo 02 ................................................................................................................................... 101 
Examen antes de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas  en los niños 
del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. ............................................................................ 102 
Anexo 03 ................................................................................................................................... 108 
Resultados antes de la aplicación del examen acerca de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de 
las matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. ........................... 108 
Anexo 04 ................................................................................................................................... 113 
10 
 
Anexo 5 ..................................................................................................................................... 120 
Resultados después de la aplicación del examen acerca de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de 
las matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. ........................... 120 
Anexo 6 ..................................................................................................................................... 125 
Programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. .... 125 
Anexo 7 EVIDENCIAS ........................................................................................................... 231 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11 
 
RESUMEN 
 
El presente trabajo tiene como finalidad demostrar que los juegos tradicionales sirven como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas, para ello ha tenido que elaborarse un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas, que consiste en un conjunto de sesiones de aprendizajes en esta materia debidamente 
configurados y adaptados para ejecutarse con los temas que pide dicha área. 
El lugar donde se ejecutó es una zona rural perteneciente a la sierra piurana ya que por estar muy 
alejados de la tecnología (aparatos electrónicos) tienden a practicar estos tipos de juegos. 
Las matemáticas son fundamentales para el desarrollo intelectual de los niños, les ayuda a ser lógicos, 
a razonar ordenadamente y a tener una mente preparada para el pensamiento, la crítica y la 
abstracción. Las matemáticas configuran actitudes y valores en los alumnos pues garantizan una 
solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos y confianza en los resultados obtenidos. 
Todo esto crea en los niños una disposición consciente y favorable para emprender acciones que 
conducen a la solución de los problemas a los que se enfrentan cada día.  
El juego, es el primer instrumento que posee el niño para aprender y para conocerse, el desarrollo de 
una actividad ayuda al niño a saber cómo se desempeña él ante nuevas acciones, descubre cómo es 
su forma de actuar y de interactuar con los demás. Los juegos tradicionales están muy ligados a las 
actividades del pueblo llano, y a lo largo del tiempo han pasado de padres a hijos. De la mayoría de 
ellos no se conoce el origen: simplemente nacieron de la necesidad que tiene el hombre de jugar, es 
decir, se trata de actividades espontáneas, creativas y muy motivadoras.  
La presente investigación tiene como principales juegos tradicionales: el juego del hilo, la cometa y 
kiwi cuya finalidad es demostrar que mediante estos juegos que son los más practicados por los 
alumnos de este colegio será posible adaptarlos para enseñar matemáticas.  
Se tomó en cuenta un examen de inicio que fue tomado para ambos grupos antes de ejecutar el 
programa y uno de final, este último se ejecutó después de la aplicación del programa y también 
tomado para ambos grupos: el de control (se desarrollaran las sesiones como manda el MINEDU) y 
el grupo experimental (se desarrollaran las sesiones aplicando el programa). 
Según esta investigación se llegó a la conclusión general que los juegos tradicionales sirven como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas. 
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ABSTRACT 
 
 
The purpose of this paper is to demonstrate that traditional games serve as didactic resources for the 
teaching of mathematics. For this purpose, a program of activities based on traditional games as 
didactic resources for the teaching of mathematics has been developed. set of learning sessions in 
this area duly configured and adapted to be executed with the topics requested by this area. 
The place where it was executed is a rural area belonging to the Piurana mountain range since, being 
very far from technology (electronic devices), they tend to practice these types of games. 
Mathematics is fundamental for the intellectual development of children, it helps them to be logical, 
to reason neatly and to have a mind prepared for thought, criticism and abstraction. Mathematics 
shapes attitudes and values in students because they guarantee a sound foundation, safety procedures 
and confidence in the results obtained. All this creates in the children a conscious and favorable 
disposition to undertake actions that lead to the solution of the problems they face every day. 
The game, is the first instrument that the child has to learn and to know, the development of an 
activity helps the child to know how he performs before new actions, discover how is his way of 
acting and interact with others. Traditional games are closely linked to the activities of the common 
people, and over time they have passed from parents to children. Most of them do not know the 
origin: they were simply born of the need that man has to play, that is, they are spontaneous, creative 
and very motivating activities. 
This research has as main traditional games: the game of thread, kite and kiwi whose purpose is to 
demonstrate that through these games that are the most practiced by the students of this school will 
be possible to adapt them to teach mathematics. 
An initial examination was taken into account that was taken for both groups before executing the 
program and one of final, the latter was executed after the application of the program and also taken 
for both groups: the control group (the sessions will be developed as sends the MINEDU) and the 
experimental group (the sessions will be developed by applying the program). 
According to this research, it was generally concluded that traditional games serve as didactic 
resources for the teaching of mathematics. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Es la naturaleza del niño el juego. Un niño que juega expresa sus fantasías, su imaginación, 
no se reprime, se socializa, crea equilibrio afectivo y emociones; lo prepara para resolver problemas 
tanto personales o no, se adapta  socialmente, enfrenta situaciones diferentes a la vida real, tiene una 
mejor autoestima; desde que somos niños lo aprendemos ya sea con los hermanos, amigos, o 
compañeros de estudios, etc. y los primeros juegos que experimentamos son los que son transmitidos 
de generación en generación, a estos se les llama juegos tradicionales. 
Los juegos tradicionales pueden servir como herramienta educativa en el aula en diversas 
materias ya que en sus retahílas, canciones o letras se observa características de cada una de las 
épocas. Esta tipología puede ser una estrategia divertida en la que las personas que los realizan 
aprenden al mismo tiempo que se divierten. 
 Esta investigación será elaborada con la finalidad de conocer el valor didáctico de los juegos 
tradicionales en la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas. 
 El juego es esencialmente creativo y con su ejercicio, el niño constituye un espacio en el que 
impone formas que les son muy particulares, ayuda a que el niño interactué con niños de su misma 
edad y con su eterno. El niño proyecta en sus juegos el mundo en el que le gustaría vivir, un mundo 
ideal que no tiene más ley que su propia voluntad. 
En el nuevo enfoque pedagógico del MINEDU (2016), el juego es esencial; a veces la 
práctica docente vertical en la didáctica de la enseñanza de las matemáticas es la que propicia la 
repitencia y/o deserción  escolar, con nuestros ambientes hostiles, enseñanzas rígidas, memoristas, 
clases monótonas, mecánicas encerradas en las cuatro paredes, donde el niño pierde el interés y 
prefiere retirarse o simplemente se niega a ir al centro educativo observando esta realidad en nuestro 
quehaceres. Enseñar matemática puede ser de manera más divertida, entretenida, dinámica, eficiente 
es por todo lo antes mencionado esta investigación intenta aportar esta metodología que  mediante 
los juegos tradicionales, se puede enseñar matemáticas; donde el niño se sienta seguro, a gusto, y 
dicha materia ya no sea un área que los niños muchas veces llegan a no comprender creyendo un 
curso aburrido  ya que las matemáticas las utilizamos todos los días de nuestras vidas aunque no nos 
demos cuenta. Esperando que la investigación hecha sea una alternativa de solución en la enseñanza 
de las matemáticas. 
El ejecutor. 
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I. EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACIÓN 
1.1. PLANTEAMIENTO Y/O FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
 El presente trabajo de investigación pretende dar a conocer que los diferentes juegos 
tradicionales y su aplicación como instrumentos didácticos ayudan a mejorar el aprendizaje de las 
matemáticas en los niños y niñas, así contribuir en el desarrollo integral de los mismos, teniendo 
lugar esta investigación en Chalaco  distrito  perteneciente  a la  provincia  de  Morropón, 
departamento  de Piura, se ubica  a  los 2 500 metros  sobre  el  nivel  del  mar, lugar de diferentes  
costumbres  y  tradiciones : peleas  de  toros,   peleas  de  gallos,  juego  de  tejas, como  también  las 
fiestas  patronales  que  se  realizan  en  cada  caserío. Uno de sus caseríos es Juan Velasco que se 
localiza dentro de este distrito, donde se encuentra su I.E. 15351 del mismo caserío donde 
exactamente se realizara dicha investigación. 
 Según Montenegro Mendoza (1993) el juego es una combinación de competencias físicas y 
mentales practicados como diversión de acuerdo a unas reglas. El juego responde a unas necesidades 
de probar sus fuerzas, su voluntad, su capacidad de compresión y manipulación, así resumiendo en: 
“Es la vida más seria que realiza un niño” 
 Hansen (1987) define al juego como “una forma de actividad que guarda íntima relación con 
todo el desarrollo psíquico del ser”. Es una de las manifestaciones de la vida activa del niño. El juego 
es fuente de goce, ya que en el encuentran los niños su satisfacción más cumplida, una exigencia 
imperiosa de la naturaleza y de la necesidad profunda del espíritu.  “El juego es la esencia de la vida 
infantil” 
  Por otra parte, los juegos tradicionales también son un excelente medio para la 
creación de climas de socialización y de aprendizajes grupales; ya que permite compartir con otros 
sus experiencias, de aportar las opiniones de cada uno y de sentirse escuchados como miembros 
activos de grupo de iguales, situación que naturalmente produce efectos significativos en como las 
personas se perciben así mismo, aumentando su autoestima y profundizando las relaciones socio 
afectiva, cognoscitivas. 
En este centro de estudios, debido a estar lejos de la zona urbana aún mantienen practicando sus 
juegos tradicionales ya que los niños por muchas causas no pueden acceder a la tecnología 
escogiendo los docentes trabajar empleando lo que ellos saben y hacen para sacar más provecho en 
la educación y utilizarlo en la enseñanza de las matemáticas ya que es muy tedioso que logren 
aprender de manera no didáctica, por esta razón es que se realiza también esta investigación 
centrándose en estos juegos tradicionales, el juego del hilo, la cometa, kiwi ya que tienen mayor 
relación con el área de matemática. 
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 En este proceso de enseñanza de las matemáticas es muy importante el rol mediador de los 
agentes educativos (profesores) auxiliares y alumnos, en la medida que con ellas y ellos se crean las 
condiciones necesarias para el aprendizaje de las matemáticas por parte de los niños. 
 En la I.E. se ha observado el uso de los juegos tradicionales con frecuencia logrando 
integración de los niños y niñas de dicho centro. Debido a nuestra experiencia vividas en nuestra 
practicas pre-profesionales discontinua, practicas pre-profesionales continua y practicas-
profesionales intensiva inicial, hemos podido observar que existen niños y niñas con problemas para 
aprender el área de matemática de manera no didáctica este problema que existe en la I.E. son 
también causados por el contexto social de donde  ellos previenen esto causa problemas de  
aprendizaje dificultando que el niño no alcance las competencias matemáticas requeridas a su edad 
y grado de estudios. 
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1.1.1. Formulación del problema 
1.1.1.1. Pregunta general  
 
¿Es posible utilizar juegos tradicionales como recursos didácticos en la enseñanza de las 
matemáticas en los niños del IV ciclo de educación primaria en la I.E. 15351 – Juan Velasco- 
Morropón- 2016? 
1.1.1.2. Preguntas específicas  
 
- ¿Cómo es el nivel del rendimiento académico en matemática mediante la aplicación 
de un examen  antes y después de la ejecución de un  programa de actividades basado 
en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco? 
- ¿Cuáles son los juegos tradicionales más usados, para elaborar un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas, por los alumnos del IV de la I.E 15351 en el caserío 
de Juan Velasco? 
- ¿Cómo es el rendimiento académico en matemática antes y después de la aplicación 
de un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 
15351 Juan Velasco? 
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1.2. OBJETIVOS: 
1.2.1. Objetivo general. 
- Determinar la eficacia de un programa de actividades basado en juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas en los alumnos de la I.E 15351 Juan Velasco 
– Chalaco - 2016. 
 
1.2.2. Objetivos específicos 
- Determinar el nivel del rendimiento académico mediante la aplicación de un examen 
en matemática antes y después de la aplicación de un programa de actividades 
basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
- Identificar los juegos tradicionales más usados, para elaborar un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas, por los alumnos del IV de la I.E 15351 en el caserío 
de Juan Velasco. 
- Comparar el rendimiento académico en matemática antes y después de la aplicación 
de un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 
15351 Juan Velasco. 
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1.3. JUSTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 
 
Siendo conocedores de la realidad educativa en la cual se encuentra inmerso la I.E. I.E. 
15351 _Juan Velasco, se ha observado durante el año de trabajo, que la mayoría de niños y 
niñas de dicha I.E. tienen dificultades en el aprendizaje de las matemáticas, lo que dificulta 
su desarrollo personal y educativo es por ello que como profesionales de la educación se 
siente la necesidad de buscar métodos que se adapten a la realidad del alumno y así lograr 
mejores aprendizajes aplicando lo que al alumno le gusta “juegos tradicionales”. De esta 
manera Huizinga (1938) «El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro 
de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente 
obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va acompañada 
de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de —ser de otro modo— que en la 
vida corriente.», también Gutton, P. (1982) propone la siguiente definición “Es una forma 
privilegiada de expresión infantil.” En otro concepto nos dice Cagigal, J. M. (1996) lo 
siguiente «Acción libre, espontánea, desinteresada e intrascendente que se efectúa en una 
limitación temporal y espacial de la vida habitual, conforme a determinadas reglas, 
establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es la tensión.» 
El juego siempre hace referencia implícita o explícita a las relaciones entre infancia, 
diversión y educación y para ello según el MINEDU (2016) “Hasta los tres años de edad las 
niñas y los niños no tienen ninguna obligación laboral en la familia y por este motivo pueden 
disponer libremente de su tiempo, después de esa edad ya se advierte que el padre prefiere 
que el niño juegue menos. Pero, a pesar de las restricciones, las niñas y niños buscan los 
momentos en los que pueden jugar. Esto es fácilmente observable especialmente en los 
varones, quienes cuando van a pastar a los animales aprovechan para juntarse con otros niños 
o con sus hermanos para jugar. En estas ocasiones, generalmente, la actividad lúdica este 
referida a los roles y el trabajo de los hombres de la comunidad como si fueran una 
preparación para la vida adulta en las que la imitación de lo que hacen sus padres u otros 
adultos es la parte principal del juego. 
Por eso, juegan a arar, arrear los animales, construir casas, ser choferes” 
Debemos aprovechar los juegos tradicionales ya que los niños de esta zona los practican, 
para que logren mejores aprendizajes y por qué no decirlo en todas las áreas, pero en la 
investigación se enfocara como recursos didácticos para la enseñanza de la matemática. 
En esta zona se podría trabajar fácilmente “los juegos tradicionales” relacionándolo a la 
matemática poniendo un ejemplo: “La Cometa” uno observa al niño como elabora su juguete 
un trabajo bien estructurado sin saltar una parte ya que todos cumplen una función 
importante se podría trabajar el área de matemática en: manipulación de objetos de su 
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entorno de forma bidimensional o plana con material, los elementos esenciales de las formas 
bidimensionales (puntas, lados, líneas rectas, líneas curvas, etc.) construir figuras simétricas 
usando material gráfico-plástico, doblando o recortando el papel, a partir de un eje de 
simetría, expresar la medida de superficie de los objetos usando unidades de medida 
arbitrarias con objetos: servilletas, tarjetas, cuadrados, etc., comparar la superficie de los 
objetos, ordenar datos en problemas de una etapa que demandan acciones de comparar, con 
números de dos cifras, expresándolos en un modelo de solución aditiva con soporte concreto 
o gráfico, identificar datos en problemas de dos etapas que combinen acciones de agregar - 
quitar, avanzar-retroceder, con números de hasta dos cifras, expresándolos en un modelo de 
solución aditiva con soporte concreto o pictórico. 
Observando un solo ejemplo es por ello que en este trabajo se desea sacar provecho 
implementando un programa de actividades basado en el uso de juegos tradicionales para la 
enseñanza de las matemáticas. 
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1.4. HIPÓTESIS 
 
1.4.1. Hipótesis General 
Hi  El programa de actividades basado en los juegos tradicionales es eficiente como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas en los alumnos de la I.E 15351 Juan Velasco – 
Chalaco - 2016. 
 
Ho  El programa de actividades basado en los juegos tradicionales no es eficiente como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas en los alumnos de la I.E 15351 Juan Velasco – 
Chalaco - 2016. 
 
1.4.2. Hipótesis especificas 
 
1.4.2.1. El nivel del rendimiento académico mediante la aplicación de un examen en matemática 
antes de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas es alto,  en los niños del 
IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
1.4.2.2. El nivel del rendimiento académico mediante la aplicación de un examen en matemática 
después de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas es bajo en los niños del 
IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
1.4.2.3. Los juegos tradicionales más usados, son: el hilo, la cometa, kiwi, para elaborar un 
programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para 
la enseñanza de las matemáticas, por los alumnos del IV de la I.E 15351 en el caserío de 
Juan Velasco. 
1.4.2.4. El rendimiento académico en matemática antes de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas es bajo, en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
1.4.2.5. El rendimiento académico en matemática después de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas es alto, en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
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II. MARCO  TEÓRICO 
 
2.1. ANTECEDENTES DE INVESTIGACIÓN 
 
 Respecto al tema de investigación que se ha realizado, se considera conveniente hacer una 
revisión general de las investigaciones ejecutadas con la finalidad de seleccionar las que se relacionan 
con el tema de estudio para ello se tomó en cuenta las siguientes investigaciones. 
 Barranzuela, L, Gallo, U (2012) en la tesis titulada “El juego y su influencia en el aprendizaje 
del área de personal social en los niños y niñas de 6 y 8 años de edad de la I.E.P San Gabriel 
Castilla _Piura 2012”. Presentada para obtener el título profesional  en educación, Instituto 
Superior Pedagógico “Piura” tuvo como objetivo determinar la participación de niños y niñas 
en los juegos para lograr su aprendizaje, lo cual llego a la siguiente conclusión, los niños y 
niñas mejoran su aprendizaje gracias a las estrategias metodológicas de los profesores a 
través del juego y dinámica que motivarán su participación espontánea y activa, ayudando a 
que los alumnos se mantengan atentos, aplicadas durante el desarrollo de las actividades de 
aprendizaje. Los niños y niñas superan las discriminaciones de los juegos. 
Para la investigación servirá como soporte teórico donde ayudará a verificar que mediante 
el juego el niño mantiene una participación activa mejorando su aprendizaje dando al tema 
mayor solidez ya que se aplicaron diversos tipos de juego teniendo una relación con la 
aplicación de juegos tradicionales como instrumentos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas. 
 Pacheco, T, Saavedra, R, (2000).En la tesis titulada “Estudio de la influencia del juego en el 
desarrollo integral del niño de 6 y 7 años es ubicado en los pueblos jóvenes del cercado de 
Sechura” del Instituto Superior Pedagógico Público “Piura”, presentado para obtener el título 
profesional  en educación, lo cual tiene como objetivo determinar el nivel de influencia del 
juego en el desarrollo integral de los niños de 6 y 7  años de los C.E.I.P ubicado  en los 
pueblos jóvenes del cercado de Sechura, llegando a la siguiente conclusión,  la influencia 
que ejerce la ejecución de actividades lúdicas en el desarrollo integral del niño se manifiesta 
en la libertad expresiva que evidencia la fuerza creadora y comunicativa, comentada, 
descubren y dialogan mientras actúan. También se observa autocontrol, afecto y respecto a 
sus compañeros. 
Esta tesis tiene una población donde los niños son de zonas mayormente rurales lo cual será 
una relación con la investigación en curso ya que la zona donde será también una zona rural, 
de padres agricultores, ganaderos, teniendo relación con la población en muchas 
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características, apostando siempre por la educación de sus hijos, teniendo en cuenta muchos 
juegos con fines educativos.  
 Amaya, R, (1999) en la tesis titulada “Influencia del juego en la socialización del niño en el 
Centro Educativo primario N° 224 de Tambo Grande de Culebreros de Morropón, 
departamento de PIURA” presentado para obtener el título profesional en educación Instituto 
Superior Pedagógico Público de PIURA. Con los siguientes objetivos, explicar la influencia 
del juego en la socialización de los niños de los CEI Nº 224 y Nº 414 Tambo Grande y 
culebreros de Morropón. Llegando a la siguiente conclusión: los padres de familia no 
poseen un conocimiento amplio del juego y la importancia de este en la socialización de los 
niños, esta situación no permite que el educando se le oriente y se le brinde un tiempo 
prudencial para que se realice la acción lúdica y si fuera posible jugar para hacerlo sentir que 
es igual a los demás. 
La investigación tendrá una relación también en la parte socializadora ya los juegos 
tradicionales que realizan los niños siempre lo hacen espontáneamente juntándose con los 
cualesquiera niños no especialmente de la misma aula o grado ni edad esto indica que se 
aprende de todos y no solo individualmente, también se citó porque la población es parte de 
la zona cercana donde se realizara la investigación. 
 Marzo, R (2013) en la tesis titulada “El juego tradicional como contenido y herramienta 
didáctica en educación primaria” para obtener el grado en educación primaria mención 
educación física, con los siguientes objetivos, conocer los juegos tradicionales y su historia, 
diferenciar en juego tradicional, juego popular y juego autóctono, adaptar los juegos 
tradicionales en el ámbito educativo, valorar los juegos tradicionales como parte de nuestro 
patrimonio cultural, desarrollar contenidos del área de educación física a través de los juegos 
tradicionales llegando a la siguiente conclusión si hablamos de las posibles aplicaciones en 
mi opinión los juegos tradicionales debe estar presente en el currículo de educación primaria 
ya que en primer lugar forma parte del patrimonio cultural de nuestro país y de determinadas 
zonas y no debe perderse, por lo que la escuela debe promoverlo a través de la enseñanza.  
La tesis brindará soporte teórico ya que también usa juegos tradicionales además están 
enfocados en la enseñanza de la educación primaria, teniendo en cuenta que a nivel nacional 
en las zonas urbanas ya no se observa practicarlos es por ello que se desea dar un mayor 
valor a estos juegos, poder practicarlos no solo en las zonas rurales sino también en las zonas 
urbanas. 
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2.2. BASES TEÓRICAS 
 
2.2.1. El Juego 
2.2.2. Etimología 
El juego deriva del latín “Locus”, que significa juego recreativo y a la palabra del latín “JOCART”, 
que significa hacer algo útil para divertirse. 
2.2.3. Conceptos sobre el juego 
 
Según Jean Piaget   (1956), nos afirma “el juego forma parte de la inteligencia del niño, 
porque representa la asimilación funcional o reproductiva de la realidad según cada etapa 
evolutiva del individuo”. 
Las capacidades sensoriomotrices, simbólicas o de razonamiento, como aspectos 
esenciales del desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la evolución 
del juego. Este autor asocia tres estructuras básicas del juego con las fases evolutivas del 
pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al animal); el juego 
simbólico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de 
grupo). También  se centró principalmente en la cognición sin dedicar demasiada 
atención a las emociones y las motivaciones de los niños. El tema central de su trabajo es 
"una inteligencia" o una "lógica" que adopta diferentes formas a medida que la 
persona se desarrolla. Presenta una teoría del desarrollo por etapas. Cada etapa supone 
la consistencia y la armonía de todas las funciones cognitivas en relación a un 
determinado nivel de desarrollo. También implica discontinuidad, hecho que supone que 
cada etapa sucesiva es cualitativamente diferente al anterior, incluso teniendo en cuenta 
que durante la transición de una etapa a otra, se pueden construir e incorporar elementos 
de la etapa anterior. 
Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa sensomotriz (desde el 
nacimiento hasta los dos años), la característica principal de la etapa sensomotriz es que 
la capacidad del niño por representar y entender el mundo y, por lo tanto, de pensar, es 
limitada. Sin embargo, el niño aprende cosas del entorno a través de las actividades, la 
exploración y la manipulación constante. Los niños aprenden gradualmente sobre la 
permanencia de los objetos, es decir, de la continuidad de la existencia de los objetos 
que no ven. La etapa preoperativa (de los dos a los seis años), durante esta segunda etapa, 
la etapa preoperativa el niño representa el mundo a su manera (juegos, 
imágenes, lenguaje y dibujos fantásticos) y actúa sobre estas representaciones como sí 
creyera en ellas. La etapa operativa o concreta (de los seis o siete años hasta los once) 
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afirma que, el niño es capaz de asumir un número limitado de procesos lógicos, 
especialmente cuando se le ofrece material para manipularlo y clasificarlo, por ejemplo. 
La comprensión todavía depende de experiencias concretas con determinados hechos y 
objetos y no de ideas abstractas o hipotéticas, y la etapa del pensamiento operativo 
formal (desde los doce años aproximadamente en lo sucesivo), a partir de los doce años, 
se dice que las personas entran a la etapa del pensamiento operativo formal y que a partir 
de este momento tienen capacidad para razonar de manera lógica y formular y probar 
hipótesis abstractas. 
 Piaget ve el desarrollo como una interacción entre la madurez física (organización de 
los cambios anatómicos y fisiológicos) y la experiencia. Es a través de estas experiencias 
que los niños adquieren conocimiento y entienden. De aquí el concepto de 
constructivismo y el paradigma entre la pedagogía constructivista y el currículum. 
Según esta aproximación, el currículum empieza con los intereses de lo aprendiendo que 
incorpora información y experiencias nuevas a conocimiento y experiencias previas. La 
teoría de Piaget sitúa la acción y la resolución autodirigida de problemas directamente 
al centro del aprendizaje y el desarrollo. A través de la acción, lo aprendiendo descubre 
cómo controlar el mundo.  
 Según Hansen el juego es una íntima realidad que guarda relación con todo el desarrollo 
psíquico del ser. Es una de las manifestaciones de la vida del niño. El juego es fuente de 
goce, ya que en el encuentran los niños su satisfacción más cumplida, una exigencia 
imperiosa de la naturaleza y de una necesidad profunda dl espíritu. “El juego es una esencia 
de la vida infantil” 
 Huizinga (1938) menciona el siguiente concepto: «El juego es una acción u ocupación libre, 
que se desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas 
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y 
va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de —ser de otro 
modo— que en la vida corriente.» 
 Para Gutton, P. (1982): Es una forma privilegiada de expresión infantil. 
 Cagigal, J. M. (1996) afirma: «Acción libre, espontánea, desinteresada e intrascendente que 
se efectúa en una limitación temporal y espacial de la vida habitual, conforme a determinadas 
reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es la tensión.» 
En conclusión, estos y otros autores como Roger Caillois, Moreno Palos, etc., incluyen en sus 
definiciones una serie de características comunes a todas las visiones, de las que algunas de las más 
representativas son: 
 El juego es una actividad libre: es un acontecimiento voluntario, nadie está obligado a jugar. 
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 Se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos imperativos temporales establecidos 
de antemano o improvisados en el momento del juego. 
 Tiene un carácter incierto. Al ser una actividad creativa, espontánea y original, el resultado 
final del juego fluctúa constantemente, lo que motiva la presencia de una agradable 
incertidumbre que nos cautiva a todos. 
 Es una manifestación que tiene finalidad en sí misma, es gratuita, desinteresada e 
intrascendente. Esta característica va a ser muy importante en el juego infantil ya que no 
posibilita ningún fracaso. 
 El juego se desarrolla en un mundo aparte, ficticio, es como un juego narrado con acciones, 
alejado de la vida cotidiana, un continuo mensaje simbólico. 
 Es una actividad convencional, ya que todo juego es el resultado de un acuerdo social 
establecido por los jugadores, quienes diseñan el juego y determinan su orden interno, sus 
limitaciones y sus reglas. 
El juego es un derecho. Según la declaración de los derechos del niño, adoptada en la asamblea 
general de la ONU, El niño debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones los cuales deberán 
estar orientados hacia los fines perseguidos por la educación; la sociedad y las autoridades públicas 
se esforzaran por promover el goce de este derecho. 
El juego no solo es una forma de diversión sino también la mejor manera de aprendizaje, a través de 
él, los niños aprenden a afrontar situaciones diversas que deberán enfrentar a lo largo de su vida. 
Características 
 Es libre. 
 Organiza las acciones de un modo propio y específico. 
 Ayuda a conocer la realidad. 
 Favorece el proceso socializador. 
 Cumple una función de desigualdades, integradora y rehabilitadora. 
 En el juego el material no es indispensable. 
 Tiene unas reglas que los jugadores aceptan. 
 Sus reglas pueden ser modificadas de manera instantánea según el contexto. 
 Se realiza en cualquier ambiente. 
 Ayuda a la educación en niños. 
 Relaja el estrés. 
 Nos hace firmes. 
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Según Roger Caillois 
Los juegos pueden clasificarse según otro criterio, y fueron los griegos los que definieron cuatro 
tipos de juegos de los cuales salieron diversas variables a lo largo de la historia. 
 Agon: son los juegos de competencia donde los antagonistas se encuentran en condiciones de relativa 
igualdad y cada cual busca demostrar su superioridad (deportes, juegos de salón, etc.) 
 Alea: juegos basados en una decisión que no depende del jugador. No se trata de vencer al adversario 
sino de imponerse al destino. La voluntad renuncia y se abandona al destino. (juegos de azar) 
 Mimicry: Todo juego supone la aceptación temporal, sino de una ilusión cuando menos de un 
universo cerrado, convencional y, en ciertos aspectos, ficticio. Aquí no predominan las reglas sino la 
simulación de una segunda realidad. El jugador escapa del mundo haciéndose otro. Estos juegos se 
complementan con la mímica y el disfraz. 
 Ilinx: juegos que se basan en buscar el vértigo, y consisten en un intento de destruir por un instante 
la estabilidad de la percepción, y de infligir a la conciencia lúcida una especie de pánico voluptuoso. 
En cualquier caso, se trata de alcanzar una especie de espasmo, de trance o de aturdimiento que 
provoca la aniquilación de la realidad con una brusquedad soberana. El movimiento rápido de 
rotación o caída provoca un estado orgánico de confusión y de desconcierto. 
 
2.2.4. Importancia del juego educativo 
 
El juego educativo ayuda al niño a desarrollar a ciertas habilidades y destrezas para adaptarse al 
medio ambiente y al medio social donde habita. Mediante el juego educativo el niño descubre, 
desarrolla su imaginación, ayuda al desarrollo integral de su personalidad, especialmente 
aprendiendo mediante las diversas clases de juegos, formas de tratar y relacionarse con otras 
personas. 
La escuela ayuda a facilitar la adaptación del niño a diferentes situaciones cotidianas, que influirán 
en la superación de dificultades personales de algunos de ellos; muy específicamente la timidez, el 
miedo, los complejos de inferioridad, respuestas antisociales, la inactividad, etc. 
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2.2.5. Características del juego infantil 
 
Los juegos infantiles presentan las siguientes características: 
 
a. Placenteros y divertidos  
El niño se contacta con el mundo, asimila sensaciones, conocimientos, pautas de vida social, 
permitiéndoles la acomodación y adaptación a la realidad. 
b. Tiene metas o finalidades 
Por lo que sus motivaciones son intrínsecas, es decir, que provienen de las propias 
necesidades internas. 
c. Disfrute de medios 
Se utilizan todas las posibilidades materiales e imaginativas que rodean al niño. 
d. Son normados y reglamentados 
Todo juego educativo posee reglas y pautas de seguimiento que deben seguir y cumplir. 
e. Implican participación activa 
Se ponen en actividad todas las potencialidades del niño: cognitivas, motoras, etc., e invita 
a la participación a otros niños, que son espectadores; por ejemplo, los niños tímidos. 
Los juegos educativos son importantes por la trascendencia de las actividades que son vitales 
en la vida del niño y que ayudan al desarrollo social y el equilibrio emocional del niño. 
 
2.2.6. Objetivos del juego 
 Promover el desarrollo físico, intelectual, psicológico y social de los niños. 
 Promover el crecimiento emocional. 
 Buscar la adaptación del niño a la sociedad. 
 Estimular los sentimientos de amistad, consideración con los compañeros. 
 Estimular los pensamientos críticos y proporcionar el desarrollo de las habilidades 
y conocimientos. 
 Promover en los niños el placer de la recreación. 
 Favorecer el desarrollo del poder imaginativo e imitativo. 
 Ubicar al niño en el tiempo y en el espacio. 
 Promover en los niños el dominio de movimientos. 
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2.2.7. El Juego Desde El Punto De Vista: 
 
a. Psicológico.  
En la psicología se establece que los juegos infantiles permiten liberar energías emocionales 
negativas. 
Ayuda a adoptar actitudes con libertad, según las situaciones que se presentan canalizando 
decisiones para poder resolver conflictos y problemas. Ayudan a desarrollar ciertas 
facultades como: la observación, la memoria e imaginación, etc. 
A los docentes les permite conocer la realidad social, formas de comportamiento, problemas 
de actitudes o conductas agresivas, así como características específicas de la personalidad 
infantil; por ejemplo, caprichos, timidez, etc. 
 
b. Social. 
El juego educativo es importante para el niño porque influye y estimula el desarrollo social, 
porque comparte con otros miembros del grupo y también le va a permitir adecuarse al medio 
en que va a desenvolverse. 
c. Pedagógico. 
Se considera el juego como una actividad integrada: juego – trabajo.  Los pedagogos están 
de acuerdo en que la mejor situación para aprender, resulta ser aquella en donde la actividad 
es tan agradable y satisfactoria para el aprendizaje. Con los juegos los niños y niñas 
desarrollan diferentes habilidades como son: la imaginación, creación, inteligencia, lenguaje. 
Afectividad, motoras, etc. 
d. El juego como fuerza socializadora. 
Mediante el juego el niño se desarrolla y se socializa, también le permite adquirir 
experiencias de ajuste y adaptación social que le sirve para su vida adulta. Es necesario que 
el docente desarrolle el juego educativo con los niños en las sesiones de clase ya que estos 
fomentan la cooperación, la solidaridad, la responsabilidad, la ayuda coordinada y perfección 
de las facultades como la atención, la práctica educativa y la voluntad. 
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2.2.8. Valores Del Juego 
 
a. Valor físico. 
El juego educativo tiene valor físico porque permite desarrollar un aspecto corporal del niño, 
interviniendo la coordinación y equilibrio entre las partes del cuerpo como correr, saltar, 
marchar, arrastre, etc. 
Aquí entra a tallar la actitud de los padres frente a los juegos o deportes, ya depende de su 
actitud que los niños muestren agrado por los juegos deportivos y otras actividades físicas. 
b. Valor moral. 
En un juego el niño se forma moralmente porque adquiere valores como: la justicia, la 
honradez, además aprende a las reglas del juego, a saber, perder y ganar que es una realidad 
social. 
c. Valor educativo. 
El juego tiene valor educativo porque impulsa al niño al aprendizaje y a reforzar su 
autonomía adquiriendo conocimientos sobre colores, formas, tamaños y texturas de los 
diversos materiales que se utilicen. 
d. Valor social. 
El juego infantil permite al niño interactuar con su familia e iguales, planteando soluciones 
a diversos problemas que se le presentan. En el niño permite liberar todo lo negativo, lo que 
les molesta, logrando una mejor adaptación social.  
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2.2.9. Evolución De La Actividad Lúdica 
La actividad lúdica parte de si, modificándose al contacto del mundo exterior y así mismo, a 
medida que el niño crece de edad. 
 
A. ETAPA DEL JUEGO FUNCIONAL. - El niño juega el principio con sus manos, 
brazos, pies, boca, etc. Luego juega con todo su cuerpo, se arrastra por el suelo, 
anda, corre, etc. Esta función lúdica y funcional ha sido comparada al juego de los 
cachorros. Efectivamente las dos actividades son muy parecidas. No obstante, hay 
una diferencia fundamental entre el juego del animal y el niño y es que la actividad 
lúdica del animal es netamente funcional, mientras que el niño va convirtiéndose 
progresivamente en experimentación de sí y del mundo exterior a través de sí 
mismo. Esta actividad funcional, vinculada al placer de novedades, es importante 
en el niño que va creciendo progresivamente hasta los 4 o 5 años. 
 
B. ETAPA DE LA ACTIVIDAD SIMBÓLICA. - En esta etapa el juego del niño 
adopta otras formas. Se da a partir del momento en que se inicia el juego por 
imitación. Los juegos se convierten en una imitación del medio ambiente tomando 
los aspectos simbólicos y mágicos por todos conocidos. Mientras que los juegos 
funcionales pierden importancia, los juegos de imitación ocupan un lugar 
importante en la actividad del niño. 
 
 
C. ETAPA DE LA ACTIVIDAD SOCIALIZADORA. - A partir de los 4 años los 
contactos con los demás hacen intervenir otros elementos. 
 El deseo de hacer lo que los mayores hacen. 
 La complacencia de un público. 
 La búsqueda del éxito. 
Aparece en esta también, las reglas y los códigos que tendrán un papel 
preponderante en el juego del niño a partir de los 7 años. 
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2.2.10. Clases De Juego. 
 
A. JUEGOS SIMBÓLICOS. - El juego tiene un apogeo entre los 2 y 6 años de edad, 
le permite al niño y niña una mejor adaptación al grupo social en el que se 
desenvuelve. Aquí se desarrollan los juegos de construcción, imitación de conductas; 
es decir, cuando el niño juega a la carrera, a los coches, médicos o enfermera va a 
producir papeles y actitudes permitiendo liberar y extender su yo a través del 
lenguaje simbólico. A este tipo del juego se le considera como juego de ficción. 
B. JUEGOS SIMBÓLICOS COMPLEJOS. - Es un grupo de comunicación social 
porque permite al niño desarrollar habilidades de expresión, comunicación y 
compresión. 
C. JUEGOS CONSTRUCTUVOS. - El juego constructivo permite al niño desarrollar 
su imaginación utilizando objetos, materiales apropiados para reproducir sus 
creaciones. Depende de los objetivos y materiales que los docentes brinden a los 
niños para que estén satisfechos en el juego. La forma más común de juego 
constructivo, es jugar con bloques, cuentos, palos, dados, etc. Al construir con 
bloques; casas, torres, o barcos. 
D. JUEGOS DRAMÁTICOS. - El juego dramático o llamado de mentiras, es el juego 
de la ilusión, permite desarrollar una mayor comprensión de roles actitudinales. 
E. JUEGOS SOCIO DRAMÁTICO. - Es una actividad lúdica que permite 
representar roles e interactuar con otros niños dentro de ese contexto. 
F. JUEGOS DE COOPERACIÓN. - Estos juegos ayudan al niño descentrarse desde 
el punto de vista egocéntrico. Desarrolla valores como compañerismo, solidaridad y 
prudencia y respecto. 
G. JUEGOS DEPORTIVOS. - Existen juegos deportivos que desarrollan las 
competencias, habilidad, rapidez, en la niña como los juegos simples, la empuñadas 
y juegos en los que existen reglas como los deportivos propiamente dichos; como 
fútbol y vóley. 
H. JUEGOS LIBRES  
Se realizan durante el recreo y el niño participa en forma libre y espontánea, entre 
estos juegos tenemos: juegos de canicas, trompo, bolero, salta la soga, ampay, 
empuñadas. Es la forma natural y espontanea en la que aprende el niño. 
I. JUEGOS SOCIALES 
Cuando el niño realiza sus juegos en compañía de otros, satisface el principio de 
socialización. 
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J. JUEGOS ACTIVOS 
Desde el punto de vista de la actividad corporal, se denomina a todos los juegos que 
espontáneamente realizan los niños y niñas, de una forma dinámica. 
 
K. JUEGOS ASOCIATIVOS  
Son los que logran en el niño y niña el enlace entre habilidades y destrezas. 
Representa al grupo de juegos con cierto grado de dificultad que se apoyan en 
experiencias y actitudes adquiridas en actividades simples. 
L. JUEGOS IMITATIVOS O MIMÉTICOS  
Son juegos que se realizan por imitación. Se dice que los niños y las niñas de 3 a 7 
años tienen gran interés imitativo, de este modo la docente o los padres aprovechan 
para enseñarles a los niños y niñas a través del juego. 
M. JUEGOS DE TRABAJO  
Orientado al desarrollo de la autoestima y la base de cómo organizar las áreas. 
N. JUEGOS MUSICALES  
La gran mayoría de los juegos infantiles van acompañados de canciones, si un niño 
oye buena música desde el día de su nacimiento, y aprende a tocar el mismo, 
desarrolla su sensibilidad, disciplina y paciencia, a los niños aprende a disfrutar de 
la música y desarrollan confianza, autoestima, autodisciplina y concentración, así 
como la determinación necesaria para intentar hacer cosas difíciles, cualidades que 
tanto se necesita en nuestros tiempos. 
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2.2.11. Factores Que Influyen En Los Juegos Infantiles 
 
A. SALUD: Cuando más sanos están los niños, poseen más energía en los juegos 
activos. Los niños que carecen de energía prefieren otro tipo de diversión más pasiva. 
B. DESARROLLO MOTOR: Los juegos en los niños de todas las edades, incluyen 
una inclinación motora. Un buen control motor les permitirá a los niños desarrollarse 
en los juegos activos. 
C. INTELIGENCIA: A medida que los niños y niñas crecen, demuestran un mayor 
interés por los juegos intelectuales, de construcción y la lectura. Los niños 
considerados como brillantes demuestran tener mayor interés por los juegos más 
complejos. 
D. SEXO: Los niños son más activos al momento de jugar que las niñas, prefieren los 
deportes. Al inicio de la infancia, los niños demuestran mayor interés por el juego 
que las niñas.  
E. AMBIENTE: El ambiente en que se desarrolla el niño y la niña influye mucho en 
el tipo de juego que se desarrollan. 
F. POSICIÓN SOCIOECONOMICA: Los niños de posición socioeconómica alta 
prefieren actividades de juego que demandan mayor gasto: juegos electrónicos, etc. 
Los juegos d los niños de posición económica baja se dedican a actividades que 
cuentan poco dinero, tales como: jugar a la pelota, nadar, etc. 
G. CANTIDAD DE TIEMPO LIBRE: El tiempo disponible para el juego, depende 
primordialmente de la posición económica de la familia. Si las tareas en el hogar o 
el trabajo absorben la mayor parte del tiempo fuera de la escuela, los niños estarían 
demasiados cansados para dedicarse a actividades que requieren una gran cantidad 
de energía. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
34 
 
2.2.12. Teorías Del Juego 
 
A. Teoría de la energía superflua. - Sostenida por Séller y Segundo Spencer y se 
fundamenta en la siguiente afirmación: El niño juega para descargar las energías que 
tienen en exceso. La energía se consume con el trabajo, pero los niños y los jóvenes 
no tienen más ocupaciones que la de los estudios en consecuencia le sobrara esa 
energía. Para consumir esa energía el niño acude al juego y mediante el juego se 
“quema esa energía”. 
 
B. Teoría del atravismo.- anunciada por Stanley, ésta se fundamenta en la siguiente: El 
niño juega para desembarcarse de los rudimentos que actividades de generaciones 
pasadas o para descargar los defectos de los progenitores. Los niños juegan “haciendo 
hoyos” como los antepasados en las cavernas. Más tarde se entretienen disparando 
arcos y flechas como en las tribus. 
  
C. Teoría del juego como preparación para la vida sería. - Es la más aceptada y 
está sostenida por Karl Gross y dice. El juego es un ejercicio preparatorio para 
desempeñar más tarde las funciones importantes en la vida. En el campo de la 
educación, esta teoría ha encontrado buena aceptación.  
 
D. Teoría para el estímulo del desarrollo de los órganos y para su creación. - 
Basada en el principio filosófico de la “La función crea o hace al órgano”. El juego 
proporciona al organismo el estímulo necesario para el desarrollo y crecimiento del 
organismo. Carr; autor de esta teoría, sostiene y considera que el juego es uno de 
los factores que favorecen el crecimiento. 
 
E. Teoría del juego como medio de diversión, por ficción o teoría para desdoblar 
la personalidad del niño.- Se confunde el niño con el hombre, negando el carácter 
propio del principio del primero, esta teoría la sostiene el suizo Eduardo Claparede 
y se fundamenta afirmando que mientras el niño juega lo hace con toda tranquilidad 
y sinceridad, brindando la oportunidad de poder  estudiarlo, sin que se dé cuenta y 
con la de muchos rasgos de su personalidad. 
 
F. Teoría del juego como sublimador de los instintos. - Se basa en las ideas de Freud 
y por eso se afirma que “El juego sirve de escape al instinto aprisionado”. Para 
fundamentar esta teoría se hace recordar que en toda persona hay un instinto nocivo, 
el que es necesario darle escape mediante algo útil o por lo menos no ofensivo. 
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G. Teoría integral o psicofísica. - Se afirma que el juego contribuye a la medida que el niño 
asimile su entorno, hay desarrollo de la personalidad del niño, a corregir ciertas formas de 
conductas, siendo por eso, su influencia notoria en el campo físico. 
 
H. Teoría purgativa o catártica. - Es contraria a la doctrina de Rousseau al afirmar que el niño 
juega para desarrollar y descartar defectos heredados. 
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2.3. IMPORTANCIA DE LAS MATEMÁTICAS PARA LOS NIÑOS DE 
PRIMARIA 
 
Las matemáticas son fundamentales para el desarrollo intelectual de los niños, les ayuda a ser 
lógicos, a razonar ordenadamente y a tener una mente preparada para el pensamiento, la crítica y la 
abstracción. 
Las matemáticas configuran actitudes y valores en los alumnos pues garantizan una solidez en sus 
fundamentos, seguridad en los procedimientos y confianza en los resultados obtenidos. Todo esto 
crea en los niños una disposición consciente y favorable para emprender acciones que conducen a la 
solución de los problemas a los que se enfrentan cada día. 
A su vez, las matemáticas contribuyen a la formación de valores en los niños, determinando sus 
actitudes y su conducta, y sirviendo como patrones para guiar su vida, como son, un estilo de 
enfrentarse a la realidad lógico y coherente, la búsqueda de la exactitud en los resultados, una 
comprensión y expresión clara a través de la utilización de símbolos, capacidad 
de abstracción, razonamiento y generalización y la percepción de la creatividad como un valor. 
 
Podemos dividir estos valores en dos grupos: 
 
1) Valores de la inteligencia: afán de saber, adquirir conocimientos, estudiar, hábitos y técnicas de 
trabajo intelectual para utilizar la información, sentido crítico de lo verdadero; 
2) Valores de la voluntad: a) Capacidad de decisión (prudencia, predicción, iniciativa, seguridad, 
confianza en sí mismo), b) Valores morales: respecto a las creencias e ideas de los demás, 
colaboración, solidaridad, honradez, honestidad, laboriosidad, optimismo. 
 
Sin embargo en el colegio, la asignatura de matemáticas suele ser de lejos, la más odiada. Y ¿Por 
qué? Parece que nos estamos dando cuenta de que las matemáticas llevan años enseñándose mal. Es 
necesario que desde la escuela se transmita una idea positiva de las matemáticas y para ello hay que 
cambiar la manera en la que se les presentan a los alumnos. 
El éxito en la vida comienza por el éxito en las matemáticas. 
Esta investigación tendrá como base la teoría del aprendizaje de las matemáticas según las etapas o 
estadios de  Jean Piaget relacionado a los juegos tradicionales. 
Los niños de edades tempranas poseen una considerable cantidad de conocimientos y estrategias 
informales de resolución, que les capacitan para enfrentarse con éxito a diversas situaciones que 
implican las operaciones aritméticas básicas (adición, substracción, multiplicación y división). Estos 
conocimientos informales son adquiridos fuera de la escuela sin mediación del aprendizaje formal. 
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Cuando un individuo se enfrenta a una situación, en particular a un problema matemático, intenta 
asimilar dicha situación a esquemas cognitivos existentes. Es decir, intentar resolver tal problema 
mediante los conocimientos que ya posee y que se sitúan en esquemas conceptuales existentes. Como 
resultado de la asimilación, el esquema cognitivo existente se reconstruye o expande para acomodar 
la situación. 
El binomio asimilación acomodación produce en los individuos una reestructuración y 
reconstrucción de los esquemas cognitivos existentes. Estaríamos ante un aprendizaje significativo. 
Piaget interpreta que todos los niños evolucionan a través de una secuencia ordenada de estadios (los 
cuales los veremos también más adelante). La interpretación que realizan los sujetos sobre el mundo 
es cualitativamente distinta dentro de cada período, alcanzando su nivel máximo en la adolescencia 
y en la etapa adulta. Así, el conocimiento del mundo que posee el niño cambia cuando lo hace la 
estructura cognitiva que soporta dicha información. Es decir, el conocimiento no supone un fiel 
reflejo de la realidad hasta que el sujeto alcance el pensamiento formal. 
El niño va comprendiendo progresivamente el mundo que le rodea del siguiente modo: 
 
a) Mejorando su sensibilidad a las contradicciones.  
b) Realizando operaciones mentales 
c) Comprendiendo las transformaciones 
d) Adquiriendo la noción de número.  
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Nos centraremos en el periodo de operaciones concretas ya que nuestro estudio las edades de los niños se encuentran dentro de este estadio. 
 
PERIODO DE OPERACIONES CONCRETAS (7-12 años) 
 
Operaciones concretas simples y elementales 
 
Operaciones concretas complejas espacio  
temporales 
 
7-10 
 
10-12 
 
- Aparición de operaciones reversibles con la adquisición de principios de conservación por 
este orden: cantidad, peso y volumen. 
 
- Representa realidades físicas, compara y cuantifica mediante la geometría el sistema Métrico 
decimal y representa datos gráficamente 
 
- Agrupa los objetos en función de propiedades aditivas o multiplicativas. 
 
- Ordena elementos en función de la cualidad que varía. Soluciona problemas primero por 
comparación y al final del  
periodo por abstracción  
 
- Adquiere la noción de sistema de numeración y de operación con números llegando adquirir 
la madurez hacia los 10 años. 
 
- Los niños que empezaron con los juegos de bloques y construcción de forma sencillas, 
empiezan a realizar construcciones más complejas: aumentando el número de pisos de las 
casas, creando estructuras basadas en pilares, construcciones en equilibrio, etc. 
 
- También empiezan a interesarse por los juegos de reglas, es el siguiente paso después de los 
bloques. 
 
Operaciones físicas: nociones de conservación 
(sustancia, peso, volumen) 
 
Operaciones espaciales: espacio que ocupan los 
objetos y su desplazamiento ( 
topológicas, proyectivas euclidianas,  
métricas 
 
Operaciones temporales y cinéticas: orden de 
sucesión de los objetos en el espacio 
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- Los juegos individuales ya pasan a ser colectivos. Los niños ya buscan a otros para que el 
juego sea más social, suelen ser juegos colectivos donde existen unas reglas. 
 
- Los niños ya son capaces de identificar distintas perspectivas de cada situación del juego, 
adivinar que va a ocurrir teniendo en cuenta patrones, según su experiencia o intuición. Los 
juegos de regla pueden ser de deporte, mesa, circuitos, habilidad. 
 
- Los procesos de razonamiento se vuelen lógicos y pueden aplicarse a problemas concretos o 
reales. En el aspecto social, el niño ahora se convierte en un ser verdaderamente social y en 
esta etapa aparecen los esquemas lógicos de seriación, ordenamiento mental de conjuntos y 
clasificación de los conceptos de casualidad, espacio, tiempo y velocidad 
 
- Aparición de operaciones reversibles con la adquisición de principios de conservación por 
este orden: cantidad, peso y volumen. Representa realidades físicas, compara y cuantifica 
mediante la geometría el sistema métrico decimal y representa datos gráficamente Ordena 
elementos en función de la cualidad que varía.  
 
- Adquiere la noción de sistema de numeración y de operación con números llegando adquirir 
la madurez hacia los 10 años Operaciones concretas complejas espacio temporales Operaciones 
físicas: nociones de conservación (sustancia, peso, volumen) Operaciones espaciales: espacio 
que ocupan los objetos y su desplazamiento (topológicas, proyectivas euclidianas, métricas. 
Operaciones temporales y cinéticas: orden de sucesión de los objetos en el espacio. 
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2.4. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LOS NIÑOS 
 
Muchos son los autores que hablan de la importancia del juego y de la relación entre juego y etapas 
de desarrollo del niño/a. Uno de ellos es Jean Piaget. 
Para Piaget el niño nace en un medio que condiciona su conducta, crece con una serie de factores 
sociales que estimulan el desarrollo del niño/a en mayor o menor medida y desarrolla un nivel 
madurativo propio, diferente al de los demás, estos tres factores influyen en el esquema de 
representación del mundo que el niño/a va creando, ello genera que asimile conductas nuevas y 
acomode esas conductas en sus esquemas de acción, formando de esta manera nuevos esquemas de 
acción perfeccionados. 
 
Este autor divide las diferentes formas de relación niño-juego, en estadios: 
1. Estadio Sensoriomotor, entre los 0 y los 2 años, predomina el juego funcional o de ejercicio. Al 
principio el niño solamente reacciona frente a los reflejos, pero progresivamente experimenta 
utilizando su propio cuerpo como herramienta, repite acciones e incorpora el manejo y 
descubrimiento de objetos en sus movimientos, también desarrolla juegos de ejercicios con personas 
mediante los cuales desarrolla habilidades sociales. 
2. Estadio Preoperacional, entre los 2 y los 6 años, se caracteriza por el desarrollo del juego simbólico. 
El niño/a juega a imitar: juega a que cocina, a mamas y papas, a que es conductor de coches… 
3. Estadio de las operaciones concretas, entre los 6 y los 12 años. Es en esta edad que se encuentra la 
población de estudio de esta investigación. En este estadio se desarrolla el juego de reglas. Es capaz 
de resolver problemas concretos de manera lógica (activa). Entiende las leyes de la conservación y 
es capaz de clasificar y establecer series. Entiende la reversibilidad.  
En el Artículo 31 de la constitución política del Perú. 
El niño tiene derecho al juego, al descanso, a la diversión y a dedicarse a las actividades que más le 
gusten. 
El juego, es el primer instrumento que posee el niño para aprender y para conocerse, el desarrollo de 
una actividad ayuda al niño a saber cómo se desempeña él ante nuevas acciones, descubre cómo es 
su forma de actuar y de interactuar con los demás. 
Cómo dice E. Goldschmied, si observamos detenidamente a un niño cuando juega, nos sorprenderá 
la concentración profunda que tiene y el placer inmediato que le proporciona, la misma concentración 
que nosotros consideramos necesaria para llevar a cabo un buen trabajo. Y es que, en el mundo del 
niño, juego y trabajo están muy relacionados, no se puede separar una cosa de otra, cuando un niño 
juega, trabaja al mismo tiempo. 
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Gracias al juego, se desarrolla la imaginación, la capacidad creativa, el juego constituye el núcleo 
esencial del desarrollo, ya que, sin experimentación, sin manipulación, sin la invención de estrategias 
de acción, el individuo no conquistaría nuevos espacios, no descubriría ni recorrería nuevos caminos. 
Los que hemos jugado sabemos que gracias al juego podemos apasionarnos, imaginar y hacer a 
nuestra manera, pero siempre respetando el juego de los demás e intentando lidiar, consensuar o 
pautar unas normas cuando no se está de acuerdo. También aprendimos a regular conductas, a 
alejarnos de quién no nos gustaba, a acercarnos a los que nos hacían bien. 
El juego reúne todos los condimentos para ser el mejor plato que se le puede ofrecer a un niño/a. 
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2.5. FUNCIÓN DEL JUEGO EN LA INFANCIA 
 
El juego es útil y es necesario para el desarrollo del niño en la medida en que éste es el protagonista. 
La importancia de la utilidad del juego puede llevar a los adultos a robar el protagonismo al niño, a 
querer dirigir el juego. La intervención del adulto en los juegos infantiles debe consistir en: 
 Facilitar las condiciones que permitan el juego. 
 Estar a disposición del niño. 
 No dirigir ni imponer el juego. El juego impuesto puede cambiar la actitud del niño. El juego 
dirigido no cumple con las características de juego, aunque el niño puede acabar haciéndolo 
suyo. 
El juego permite al niño: 
 Que se mantenga diferenciado de las exigencias y limitaciones de la realidad externa. 
 Explorar el mundo de los mayores sin estar ellos presentes. 
 Interactuar con sus iguales. 
 Funcionar de forma autónoma. 
El juego siempre hace referencia implícita o explícita a las relaciones entre infancia, diversión y 
educación. 
El juego es una actividad que tiene el fin en sí misma, es decir, el individuo realiza la propia actividad 
para conseguir el objetivo que es ser placentera. El juego tiene un carácter de finalidad intrínseca y 
es liberador de los conflictos, ya que ignora los problemas o los resuelve. Una de sus principales 
características es la sobremotivación, la cual, pretende hacer de una actividad ordinaria una actividad 
de motivación suplementaria. El juego temprano y variado contribuye positivamente a todos los 
aspectos del crecimiento y está vinculado a las cuatro dimensiones básicas del desarrollo infantil que 
son el psicomotor, el intelectual, el social y finalmente el afectivo-emocional. 
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2.6. EL JUEGO Y LAS CAPACIDADES DE PENSAMIENTO Y 
CREATIVIDAD 
 Estimular la capacidad para razonar, estimular el pensamiento reflexivo y el representativo. 
 Crear fuentes de desarrollo potencial, es decir, aquello que puede llegar a ser. 
 Ampliar la memoria y la atención gracias a los estímulos que se generan. 
 Fomentar el descentramiento del pensamiento. 
 Desarrollar la imaginación y la creatividad y la distinción entre fantasía-realidad. 
 Potenciar el desarrollo del lenguaje y del pensamiento abstracto. 
En cuanto a lo antes mencionado a manera de conclusión el juego es una actividad necesaria 
para los seres humanos teniendo suma importancia en la esfera social, puesto que permite 
ensayar ciertas conductas sociales; a su vez es herramienta útil para adquirir y desarrollar 
capacidades intelectuales, motoras, o afectivas y todo esto se debe realizar de forma gustosa, 
sin sentir obligación de ningún tipo y como todas las actividades se requiere disponer de 
tiempo y espacio para poder realizarlo. 
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2.7. JUEGOS TRADICIONALES 
 
Los juegos tradicionales están muy ligados a las actividades del pueblo llano, y a lo largo 
del tiempo han pasado de padres a hijos. De la mayoría de ellos no se conoce el origen: 
simplemente nacieron de la necesidad que tiene el hombre de jugar, es decir, se trata de 
actividades espontáneas, creativas y muy motivadoras. Piaget, (1985), considera que el 
pensamiento del niño, tiene mayor facilidad de ser estimulado a través de los juegos 
tradicionales porque es el medio que le permite explorar y vivencia situaciones propias de 
su entorno, no hay mayor alegría para el niño que jugar con lo que le gusta. La comunidad 
es el lugar en el cual me acuerdo cuando jugábamos a la comida, los frutos de algunas plantas 
eran las presas, las hojas servían de platos o a veces de verduras, los palitos representaban 
las leñas, durante todas estas actividades el niño va adquiriendo nociones de clasificación, 
seriación, cuantificación, cordialidad, conteo, resuelven problemas, asimismo desarrollo su 
socialización y practican valores y normas que le permiten integrarse cada día a la sociedad.  
Los juegos tradicionales también estimulan los sentidos y el desarrollo psicomotor del niño 
que posteriormente le ayudarán a desarrollar habilidades para la lectura, escritura y a realicen 
operaciones matemáticas, la estimulación de los sentidos le permitirá percibir las de 
características de los objetos, para describirlas, compararlas y clasificarlas por semejanzas y 
diferencias.  
La vega. B, (1996), sostiene que los juegos tradicionales nos acercan a nuestro pasado, a las 
costumbres, creencias y tradiciones, porque a través de ellos se evocan hechos, vivencias y 
situaciones propias de nuestra cultura las cuales se transmite de generación en generación, 
por ejemplo cuando los niños juegan a la “cocinita” preparan comidas a base de carne del 
monte, yuca, culantro ancho. Los juegos tradicionales también recrean las fiestas y trabajos 
que realizan los pobladores de una comunidad, como la agricultura, caza, siembra, bailes, 
danzas, entre otros.  
Los juegos tradicionales se conservan en la costumbre de cada pueblo o comunidad y no 
están escritos en ningún documento ni se compran en ningún lugar, los juegos tradiciones 
aparecen por época, por ejemplo el juego del trompo tiene su apogeo en el mes de setiembre, 
las canicas en junio, es decir aparecen y desaparecen y a veces sufren algunas 
modificaciones. 
 
Su reglamento es muy variable, y puede cambiar de una zona geográfica a otra con facilidad; 
incluso pueden ser conocidos con nombres diferentes según donde se practique. 
Vásquez, (2012), ratifica la idea de La vega cuando sostiene que, los juegos tradicionales 
repiten las costumbres, la tradición y los hechos históricos de determinado lugar. Cada 
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pueblo tiene sus propios juegos y forman parte de su cultura, si bien es cierto pueden 
practicarse casi de la misma manera en otro lugar, cada uno tiene su propia esencia en el 
lugar que lo practican. Los juegos tradicionales tienen una riqueza inimaginable cuando son 
utilizados como estrategia didáctica, porque parte de lo que al niño le gusta hacer y de lo que 
conoce.  
Hoy en día los juegos tradicionales ocupan un rol importante en la vida del niño, los nuevos 
enfoques de la educación plantean que el juego es el medio más eficaz para lograr 
aprendizajes de calidad, pero están corriendo el riesgo de desaparecer porque ya no se los 
practican. La tarea educativa de hoy es rescatar estos juegos para utilizarlos como estrategia 
del desarrollo del área de las matemáticas.  
En nuestra comunidad existe una gama de juegos tradicionales como rondas, canciones, 
adivinanzas, juegos de sorteo, juegos de competencia, etc. Los juegos también están ligados 
a determinados tiempos y espacios por ejemplo en tiempo de lluvias los niños juegan a la 
carrera de canoas de papel. En día de luna llena se juegan a las rondas, Matantirutirula, el 
lobo, plancha quemada, el zorro entre otros. Los juegos tradicionales no son dirigidos, 
tampoco impuestos por nadie, son los mismos niños que juegan por placer, ellos deciden 
cómo, dónde y con quién jugar, ahí radica la esencia de los juegos tradicionales porque 
revelan su forma de ser, sus intereses y necesidades no necesitan utilizar materiales costosos 
y difíciles de conseguir, cualquier objeto puede transformarse útil para los juegos, además 
facilitan la transmisión de la cultura, de patrones y normas sociales, por esa razón brinda una 
gama de posibilidades para desarrollar el área de las matemáticas.  
Por otro lado Úfele. M, (2014) señala que los orígenes de los juegos tradicionales se dan en 
los primeros años de vida cuando los niños comienzan a relacionarse con las personas de su 
entorno porque les cantan canciones, recitan poesías, rimas, la cual alguna oportunidad les 
cantó a ellos cuando fueron niños. Los juegos tradicionales establecen vínculos entre la 
familia y la comunidad porque estos juegos generalmente representan roles y actividades que 
ellos realicen. 
 
Los juegos tradicionales suelen tener pocas reglas y normalmente sencillas, y en ellos se 
utiliza todo tipo de materiales, sin que tengan que ser específicos del propio juego. Todos 
ellos tienen sus objetivos y un modo determinado de llevarlos a cabo: perseguir, lanzar un 
objeto a un sitio determinado, conquistar un territorio, conservar o ganar un objeto, etc. Su 
práctica no tiene una trascendencia más allá del propio juego, no está institucionalizado, y el 
gran objetivo del mismo es divertirse. 
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Con el tiempo, algunos se han ido convirtiendo en un apoyo muy importante dentro de las 
clases de Educación Física, para desarrollar las distintas capacidades físicas y cualidades 
motrices, o servir como base de otros juegos y deportes. 
 
Los juegos tradicionales pueden servir como herramienta educativa en el aula en diversas 
materias ya que en sus retahílas, canciones o letras se observa características de cada una de 
las épocas. Esta tipología puede ser una estrategia divertida en la que las personas que los 
realizan aprenden al mismo tiempo que se divierten. 
 
Son juegos más solemnes que también han sido transmitidos de generación en generación, 
pero su origen se remonta a tiempos muy lejanos. 
 
No solamente han pasado de padres a hijos, sino que en su conservación y divulgación han 
tenido que ver mucho las instituciones y entidades que se han preocupado de que no se 
perdieran con el paso del tiempo. Están muy ligados a la historia, cultura y tradiciones de un 
país, un territorio o una nación. Sus reglamentos son similares, independientemente de donde 
se desarrollen. 
 
El material de los juegos es específico de los mismos, y está muy ligado a la zona, a las 
costumbres e incluso a las clases de trabajo que se desarrollaban en el lugar. 
Reactivar los juegos tradicionales como estrategia didáctica, implica desarrollar en los niños, 
capacidades y habilidades que estimulan su pensamiento, sentimientos y emociones ya que 
a través del juego modelan representando sus propias vivencias, cuando juegan por ejemplo 
al doctor, al policía, al aviador, etc., es decir promueven la apertura al conocimiento y 
enriquecimiento del pensamiento y las emociones.  
Vygotsky, (1987, citado por Franco, 2013), considera que los juegos tradicionales es uno de 
los medios más importantes para trasmitir nuestra cultura, es el juego, a través de él, el niño 
va asimilando hechos, patrones de vida, saber populares que contribuyen a la construcción 
de sus conocimientos y el desarrollo de su lengua. Siempre y cuando se realice en forma 
consciente, divertida y sin ninguna dificultad, dentro de un contexto. A través del juego el 
niño asimila toda su cultura, le da sentido a su vida porque se siente feliz con lo que hace, es 
decir el juego es una forma de vida del niño, dinamiza una serie de procesos mentales y 
sociales, en ella aprende a cumplir reglas, a relacionarse con los demás y a recrear y 
transformar patrones de vida de su entorno socio cultural.  
En consecuencia, lo que se busca el uso de los juegos tradicionales como estrategia 
metodológica para guiar al infante a adquirir la capacidad de utilizarlos como medio de 
aprendizaje, coordinación y dominio neuromuscular. Se asume entonces que los juegos 
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tradicionales son estrategias que no se debe utilizar meramente para recrear y transmitir la 
cultura, sino debe abordarse desde una mirada didáctica – pedagógica que contribuya al 
desarrollo del pensamiento matemático e integral del niño. 
 
2.7.1. Importancia de los juegos tradicionales.  
 
Trautmann, (1995), sostiene que los juegos tradicionales satisfacen las necesidades 
básicas de los niños, aunque en este mundo globalizado existen juegos más tecnificados, 
que a los niños les resulta interesante, sin embargo la esencia de los juegos tradicionales 
está en que permite a los niños mantener una relación, cordial y participativa con los 
demás miembros de la comunidad. El hecho de dar alegría y satisfacción es una razón 
importante para considerarlo como estrategia didáctica, parte del aprendizaje por medio 
de la alegría, según los estudios de neurociencia, la alegría es la esencia del aprendizaje, 
porque permite las interconexiones neuronales en la corteza cerebral produciendo así la 
sinapsis que favorece el desarrollo de sus capacidades.  
Los juegos tradicionales mantienen viva nuestra cultura, es importante que los niños, 
desde temprana edad, se incorporen a estos tipos de juegos y que participen de ellos de 
manera activa, a través de los juegos tradicionales se relacionan con objetos, vocablos y 
personajes propios de su cultura, por ejemplo cuando ellos juegan a la carachupa, 
motelito incorpora a su lenguaje el idioma que sus antepasados y sus padres hablan, de 
igual manera está aprendiendo las características de los animales de su comunidad, ello 
le motivara a que cuando su papá traiga un armadillo del monte tenga interés por 
observarlo y describirlo.  
En tal sentido es importante revalorar los juegos de nuestra comunidad para continuarlos 
jugando en el aula o replantearlos según la necesidad de aprendizaje de los niños.  
Su práctica sistemática y organizada en la Institución Educativa permitirá al niño 
aprender de manera lúdica y placentera, ya que sentirá confiado y seguro con lo que 
hace, lograra la autonomía para crear sus propias formas de aprender, y si lo hace de esa 
manera, sabrá qué y cómo aprendió, pero lo más importante, sabrá para qué aprendió, 
solo así encontrará sentido a lo que aprende y tratará de practicarlo en cualquier 
circunstancia de su vida. En consecuencia los juegos tradicionales deben ser 
considerados como nuevas formas de enseñar, porque estimulan los sentidos y la 
creatividad, conduce a experimentar situaciones nuevas, en general que logran 
desarrollar capacidades físicas, mentales y actitudinales de manera productiva y 
entretenida. Es responsabilidad del docente recoger e implementar los juegos 
tradicionales como estrategia didáctica en su práctica educativa. 
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2.8. JUEGOS TRADICIONALES DEL FOLCLORE PERUANO 
 
- El juego del hilo. Este juego tiene una gran popularidad en todas partes del mundo. 
Simplemente consiste en formar figuras con un hilo o cordel con la ayuda de los dedos de 
ambas manos. Aunque puede jugarse de forma individual, la tradición es que lo jueguen 
entre dos personas, de esta forma es mucho más divertido, ya se puede conseguir más 
variedad de formas.              
                                                    
 - La cometa.  Consiste en hacer volar este objeto en un espacio grande, para eso la cometa 
debe estar atada un palito consistente. La cometa es un juguete lleno de posibilidades, en las 
aulas y en los distintos niveles de enseñanza este se puede convertir en un buen instrumento 
didáctico dentro del currículo de cualquiera de las etapas formativas y de carácter 
multidisciplinar, por ejemplo en la historia; origen delas cometas, historia del vuelo, en la 
física: la aerodinámica, el viento, el clima, en las matemáticas; la geometría, el cálculo de 
áreas, las nociones simétricas, volumétricas, etc. 
                                                                                                         
 - Saltar la cuerda o la soga. Dos niños toman la soga por el extremo y lo hacen girar, el 
resto entran por turnos para saltar. Cuando la soga toca a un jugador, este pierde. Se cuentan 
los saltos buenos de cada jugador. Gana el que hace más saltos. 
 
-Adivinanzas o watuchis. Los niños exploran sobre su realidad inmediata, y en un proceso 
creativo formulan adivinanzas que los demás deben de resolver e identificar el objeto que 
debe ser adivinado y estar alrededor de ellos. 
 
 - Pesca o chapada. Los niños juegan en espacio definido. Con jugadores de un grupo mayor 
de 5, uno persigue hasta coger a uno de ellos. El atrapado pasa ser el que pesca o chapa. 
 
-Tutti Fruti, los niños se pueden pasar horas jugando con este interesante y potencial juego, 
en el que vierten sus experiencias cotidianas, culturales y también matemáticas, dado que al 
final se hace una sumatoria con todas las respuestas acertadas y si existen respuestas 
repetidas se tiene que dividir proporcionalmente 100 puntos entre los 3 0 4 ganadores, si 
existiese. 
 - Kiwi. Se forman dos equipos. El equipo A forma una torre triangular con 6 latas (de 3; 2 
y 1), uno de los jugadores del equipo B intenta tumbar la torre desde 4 metros de distancia, 
si a la tercera vez no lo ha logrado, se cambian los roles de juego. Si tumba el equipo B la 
torre, uno de los integrantes del equipo A agarra la pelota para tirar a los integrantes del otro 
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equipo hasta que logra alcanzar con la pelota a todos ellos. El otro equipo intenta rearmar la 
torre. Gana el que ha matado con la pelota a todos los integrantes del equipo contrario o el 
que a rearmado la torre. 
-Matagente: Se dividen en dos grupos de igual número de jugadores. Uno de los grupos se 
coloca en el centro y el otro (de los lanzadores); también se subdivide en dos y se coloca en 
los extremos del grupo central. El juego se inicia cuando los lanzadores arrojan la pelota 
tratando de tocar con ella a un jugador del grupo central. Si lo consigue y la pelota cae al 
suelo el jugador sale del juego, si lo toca, pero el jugador atrapa la pelota, éste “gana una 
vida” que le servirá para otra vez en la que la pelota lo toque y caiga al suelo. Termina el 
juego cuando no queda nadie en el grupo central. 
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III. METODOLOGÍA 
 
 
3.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 
 
La presente investigación es de tipo preexperimental, se llaman así porque su grado de 
control es mínimo.  "Este tipo de diseños se caracterizan por un bajo nivel de control y, 
por tanto, baja validez interna y externa. El inconveniente de estos diseños es que el 
investigador no puede saber con certeza, después de llevar a cabo su investigación, que 
los efectos producidos en la variable dependiente se deben exclusivamente a la variable 
independiente o tratamiento" (Buendía, L. 1998 pag 94). Algunas veces, los diseños pre 
experimentales "pueden servir como estudios exploratorios, pero sus resultados deben 
observarse con precaución, de ellos no pueden sacarse conclusiones seguras...abren el 
camino, pero de ellos deben derivarse estudios más profundos" (Hernández, R. 1998 pag 
137). 
 
Como indica Campbell y Stanley 1966, los  diseños preexperimentales no son adecuados 
para el establecimiento de relaciones entre la variable independiente y la variable 
dependiente o dependientes. Son diseños que han recibido bastante crítica en la literatura 
experimental, y con justa razón porque son débiles en cuanto  a la posibilidad de control 
y validez interna. Los  autores de este concepto afirman que su uso debe restringirse a 
que sirvan como ensayos de otros experimentos con mayor control. Es decir, si alguien 
piensa efectuar un experimento en forma (utilizando algunos de los diseños que se verán 
en los apartados “experimentos verdaderos” y “cuasiexperimentos”), y tiene algunas 
dudas sobre el estímulo o la manera de administrar las mediciones (por ejemplo, como 
reaccionaran los sujetos al estímulo, cuanto tiempo pueden concentrarse en el 
experimento o como debe ser dada una instrucción); puede –primero- ensayar el 
experimento mediante un diseño preexperimental (hacer una prueba piloto) y -después- 
llevar a cabo su experimento utilizando un diseño más confiable. 
Asimismo, en ciertas ocasiones los diseños prexperimentales pueden servir como 
estudios exploratorios, pero sus resultados deben observarse con precaución. De ellos no 
pueden derivarse conclusiones que aseveremos con seguridad. Son útiles como un 
primer acercamiento con el problema de investigación en la realidad, pero no como el 
único y definitivo acercamiento con el problema. Abren el camino, pero de ellos deben 
derivarse estudios más profundos. 
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Desafortunadamente en la investigación comercial, los diseños preexperimentales se 
utilizan con mayor frecuencia de la que fuera deseable. Algunos investigadores de 
mercado -por ejemplo- toman a un grupo, lo exponen a un comercial televisivo y miden 
la aceptación del producto o la predisposición de compra, si esta es elevada deducen que 
se debió al comercial. Lo mismo ocurre con programas de desarrollo organizacional, 
introducción de organizaciones, métodos de enseñanza, etc. Se hacen juicios 
aventurados y afirmaciones superficiales. 
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3.2. DISEÑO DE INVESTIGACIÓN 
 
La presente investigación trabajada y analizada prudentemente es Diseño de preprueba-
postprueba, según Campbell y Stanley 1966 nos indica que, a un grupo se le aplica una 
prueba previa al estímulo o tratamiento experimental, después se le administra el 
tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior al tratamiento. 
Hay un punto de referencia inicial para ver qué nivel tenía el grupo en la(s) variable(s) 
dependiente(s) antes del estímulo. Es decir, hay un seguimiento del grupo. Sin embargo, 
el diseño no resulta conveniente para fines científicos. No hay manipulación ni grupo de 
comparación y además varias fuentes de invalidación interna pueden actuar. Por 
ejemplo, la historia. Entre O1 y O2 pueden ocurrir muchos otros acontecimientos 
capaces de generar cambios, además del tratamiento experimental, y entre mayor sea el 
lapso entre ambas mediciones mayor será también la posibilidad de que actúe la historia. 
Asimismo, entre O1 y O2   puede presentarse la maduración (fatiga, aburrimiento, etc.). 
Por otro lado, se corre el riesgo de elegir a un grupo atípico o que en el momento del 
experimento no se encuentre en su estado normal. Puede presentarse la agresión 
estadística y diversas interacciones que se mencionaron (interacción entre selección y 
maduración, por ejemplo). Asimismo, puede haber un efecto de la preprueba sobre la 
postprueba. En el segundo diseño tampoco se puede establecer con certeza la causalidad. 
  
Por lo tanto, nuestro esquema sería el siguiente: 
G:      O1                         X                  O2 
En este esquema: 
G: Es la muestra en la que se realizara el estudio. 
O1: Evaluación de la enseñanza de las matemáticas antes de la      
      aplicación del programa a través de una prueba escrita. 
X: Aplicación del programa de actividades basado en juegos  tradicionales.   
O2: Evaluación de la enseñanza de las matemáticas después de     
      la aplicación del programa a través de una prueba escrita. 
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3.3. VALIDEZ QUE PROPORCIONA ESTE DISEÑO 
 
En cuanto a la validez que proporciona este diseño, vemos que con la realización del 
pretest se puede determinar cómo se comportaban los sujetos antes de ser expuestos a la 
variable independiente y quiénes se retiraron del experimento. 
Si los mismos sujetos realizaron el pretest y el postest, las variables ajenas selección y 
mortalidad fueron controladas. Si algunos sujetos abandonaron el experimento, 
estuvieron ausentes a la acción de la variable experimental o fueron reemplazados por 
nuevos sujetos, es probable que estos factores de mortalidad y no la variable 
independiente fueran los causantes de las diferencias encontradas entre el pretest y el 
postest. En consecuencia siempre es necesario examinar cuidadosamente el número y 
las características de los sujetos que abandonan el experimento. 
Este diseño presenta algunas insuficiencias, ya que no permite al investigador conocer 
si la diferencia en las medidas del pretest y postest fueron realmente ocasionadas por la 
variable independiente o a la acción de las variables ajenas ligadas al tiempo como los 
factores situacionales y la maduración o a la acción del propio pretest o a la 
instrumentación entre otras, por lo que las conclusiones que no pueden considerarse muy 
seguras. 
Este diseño tampoco satisface los criterios fundamentales de la metodología 
experimental y se recomienda sea empleado sólo en investigaciones preliminares o 
exploratorias ya que son útiles como un primer acercamiento, abriendo caminos para 
estudios más profundos y cuando: 
 
-La variable independiente es capaz de producir un efecto drástico que disminuya la 
influencia de las variables ajenas al experimento. 
 
-El tiempo entre el pretest y el postest sea breve, por lo que existirán menos posibilidades 
de que intervengan las variables ajenas ligadas al tiempo. 
 
-La variable dependiente sea relativamente estable, es decir, cuando no sufra cambios a 
menos que se ejerzan acciones deliberadas para que estos se produzcan. 
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3.4. POBLACIÓN DE ESTUDIO 
 
3.4.1. Población y Muestra 
 
La población y muestra del presente estudio está conformada por los alumnos y alumnas que cursan 
el IV ciclo de educación primaria en la I.E.15351 Juan Velasco. 
Estos alumnos y alumnas son niños que están entre los 8 y 9 años de edad y se distribuyen en una 
sola aula. 
 
 
POBLACIÓN DE ESTUDIO 
Aulas Total 
Tercero 7 
Cuarto 7 
Total 14 
FUENTE: nóminas de matrícula de cada aula. 
 
3.5. VARIABLES DE ESTUDIO 
 
o Variable independiente (causa) : juegos tradicionales 
o Variable dependiente (efecto) : enseñanza de las matemáticas 
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3.6. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 
 
Variable 01. 
3.6.1. Juegos tradicionales 
 
Definición conceptual 
 
Los juegos tradicionales son aquellos juegos típicos de una población, que se realizan sin la ayuda 
de juguetes fabricados, solo es necesario el empleo de su propio cuerpo o de recursos que se pueden 
obtener fácilmente de la naturaleza (piedras, ramas, tierra, flores, etc.), u objetos domésticos como 
botones, hilos, cuerdas, tablas, etc. 
 
Definición operacional. 
 
Los juegos tradicionales se operacionaliza a través del rendimiento en los exámenes aplicados a los 
alumnos a través de la práctica de juegos tradicionales y su relación en el área de matemática, los 
que se describen a continuación: la cometa, el juego del hilo, Kiwi. 
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Variable 02. 
3.7. ENSEÑANZA DE LAS MATEMÁTICAS 
  
Definición conceptual 
La enseñanza de las matemáticas es fundamental para el desarrollo intelectual de los 
niños, les ayuda a ser lógicos, a razonar ordenadamente y a tener una mente preparada 
para el pensamiento, la crítica y la abstracción. 
Las matemáticas configuran actitudes y valores en los alumnos pues garantizan una 
solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos y confianza en los 
resultados obtenidos. Todo esto crea en los niños una disposición consciente y favorable 
para emprender acciones que conducen a la solución de los problemas a los que se 
enfrentan cada día. 
 
Definición operacional. 
 
La enseñanza de las matemáticas se operacionaliza, a través de las competencias y logros 
en dicha área, como resultado de la aplicación de sesiones de aprendizajes como recursos 
didácticos para una mejor enseñanza mejorando nivel de rendimiento en dicha área, lo 
cual se describen a continuación.
57 
 
Variable Definición conceptual Definición 
operacional 
Dimensiones Indicadores ITEMS 
Juegos 
tradicio-
nales 
 
 
 
 
 
Los juegos tradicionales son aquellos 
juegos típicos de una población, que se 
realizan sin la ayuda de juguetes 
fabricados, solo es necesario el empleo de 
su propio cuerpo o de recursos que se 
pueden obtener fácilmente de la 
naturaleza (piedras, ramas, tierra, flores, 
etc.), u objetos domésticos como botones, 
hilos, cuerdas, tablas, etc. 
 
 
 
Los juegos 
tradicionales se 
operacionaliza a 
través de los logros 
de aprendizaje de los 
alumnos a través de la 
práctica de juegos 
tradicionales y su 
relación en el área de 
matemática, los que 
se describen a 
continuación: la 
cometa, el juego del 
hilo, Kiwi. 
- Juegos  tradicionales más 
usados, para elaborar un 
programa de actividades 
basado en juegos 
tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas, por los 
alumnos del IV de la I.E 
15351 en el caserío de Juan 
Velasco. 
- Comparar el rendimiento 
académico en matemática 
antes y después de la 
aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas  en los 
niños del IV ciclo de la I.E. 
15351 Juan Velasco. 
- Aplicación del juego del hilo 
enfocado a la enseñanza de 
las matemáticas. 
- Aplicación del juego de la 
cometa enfocada a la 
enseñanza de las 
matemáticas. 
- Aplicación del juego kiwi 
enfocado a la enseñanza de 
las matemáticas. 
-aplicación del programa de 
actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos didácticos 
para la enseñanza de las matemáticas.   
-evaluación de la enseñanza de las 
matemáticas después de la aplicación 
del programa a través de una prueba 
escrita. 
- Desarrollo de 15 sesiones de aprendizaje 
aplicando juegos tradicionales en la 
enseñanza de las matemáticas. 
- Ficha de 
observació
n. 
- Lista de 
cotejo.  
- Vocabulari
o de 
palabras. 
- Comprensi
ón de 
juegos. 
- Pruebas 
orales. 
- Pruebas 
escritas. 
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Ense-
ñanza de 
las mate-
máticas 
 
 
La enseñanza de las matemáticas es 
fundamental para el desarrollo intelectual 
de los niños, les ayuda a ser lógicos, a 
razonar ordenadamente y a tener una 
mente preparada para el pensamiento, la 
crítica y la abstracción. 
Las matemáticas configuran actitudes y 
valores en los alumnos pues garantizan 
una solidez en sus fundamentos, 
seguridad en los procedimientos y 
confianza en los resultados obtenidos. 
Todo esto crea en los niños una 
disposición consciente y favorable para 
emprender acciones que conducen a la 
solución de los problemas a los que se 
enfrentan cada día. 
La enseñanza de las 
matemáticas se 
operacionaliza, a 
través de las 
competencias y 
logros en dicha área, 
como resultado de la 
aplicación de 
sesiones de 
aprendizaje como 
recursos didácticos 
para una mejor 
enseñanza mejorando 
nivel de rendimiento 
en dicha área. 
- Nivel del rendimiento 
académico mediante un 
examen en matemática antes 
y después de la aplicación de 
un programa de actividades 
basado en juegos 
tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas. 
- Aplicación de las 
evaluaciones aplicando 
juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la 
enseñanza de las 
matemáticas. 
- Comparación de logros 
iniciales y logros finales. 
 
- Evaluación de la enseñanza de las 
matemáticas antes de la aplicación del 
programa a través de una prueba 
escrita. 
- aplicación del programa de 
actividades basado en juegos   
tradicionales relacionado a la 
enseñanza de las matemáticas.   
- evaluación de la enseñanza de las 
matemáticas después de  la aplicación 
del programa a través de una prueba 
escrita. 
- desarrollo de 15 sesiones de aprendizaje 
aplicando juego tradicionales en la 
enseñanza de las matemáticas. 
- Exámenes 
escritos. 
- Cuestionario
s. 
- Encuestas 
- Aplicación 
de sesiones 
de 
aprendizaje. 
- Cuaderno 
- Pruebas 
orales. 
- Pruebas escritas 
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3.8. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN. 
 
 
Técnica  Instrumentos 
Examen  Examen conocimientos antes y después de la aplicación de juegos 
tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas. 
  
Ficha de observación Ficha de observación para los alumnos del tercer y cuarto grado. 
Lista de cotejo Lista de cotejo para observar el resultado de aplicar los sesiones de 
aprendizajes utilizando juegos tradicionales para la enseñanza de las 
matemáticas. 
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3.9. MÉTODO DE ANÁLISIS DE DATOS. 
 
3.9.1. Análisis descriptivo 
 
Los datos de la presente investigación serán procesados mediante la creación de una hoja de 
cálculo de EXEL y posteriormente ingresados al programa estadístico IBM SPSS, los datos 
estadísticos que se usaran tendrán en cuenta las características de la muestra y de las 
variables. 
Posteriormente se elaboraran tablas y gráficos estadísticos. 
 
3.10. ANÁLISIS LIGADO A LAS HIPÓTESIS 
 
Para la prueba de las hipótesis se utilizará la prueba  
Prueba de Levene de calidad de varianzas 
Prueba t para la igualdad de medias 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 
 
Objetivo 1: Determinar el nivel del rendimiento académico mediante la aplicación de 
un examen en matemática antes y después de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
Cuadro N° 01: Calificación del rendimiento académico de los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 
Juan Velasco en los grupos control y experimental antes de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas. 
 
Denominación 
N° de 
alumnos 
Porcentaje 
Grupo 
Control 
Calificación    
Antes 
C: En inicio 4 57.00% 
B: En proceso 3 43.00% 
A: Logro previsto 0 0.00% 
AD: Logro destacado 0 0.00% 
Grupo 
Experimental 
Calificación     
Antes 
C: En inicio 4 57.00% 
B: En proceso 3 43.00% 
A: Logro previsto 0 0.00% 
AD: Logro destacado 0 0.00% 
Fuente: Examen tomado antes de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicado a los niños 
del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
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Figura N° 01: Calificación del rendimiento académico de los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 
Juan Velasco en los grupos control y experimental antes de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas 
 
 
Fuente: Examen tomado antes de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicado a los niños 
del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación  
 
Como se observa en el Cuadro N° 01 y Figura N° 01, se puede apreciar la calificación del rendimiento 
académico antes de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas, que en el grupo control, el 57% de los 
niños obtuvieron una calificación “C: En inicio” y el 43% obtuvieron una calificación “B: En 
proceso”. También se observa que, en el grupo experimental, tienen la misma calificación es decir el 
57% de los niños obtuvieron una calificación “C: En inicio” y el 43% obtuvieron una calificación 
“B: En proceso”.  
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Cuadro N° 02: Calificación del rendimiento académico de los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 
Juan Velasco en los grupos control y experimental después de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas. 
 
Denominación 
N° de 
alumnos 
Porcentaje 
Grupo Control 
Calificación 
Después 
C: En inicio 1 14.29% 
B: En proceso 4 57.14% 
A: Logro previsto 2 28.57% 
AD: Logro destacado 0 0.00% 
Grupo 
Experimental 
Calificación 
Después  
C: En inicio 0 0.00% 
B: En proceso 1 14.29% 
A: Logro previsto 5 71.43% 
AD: Logro destacado 1 14.29% 
Fuente: Examen tomado después de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicado a los niños del 
IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
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Figura N° 02: Calificación del rendimiento académico de los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 
Juan Velasco en los grupos control y experimental después de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas. 
 
 
Fuente: Examen tomado después de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicado a los niños del 
IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación: 
 
Como se observa en el Cuadro N° 02 y Figura N° 02, se puede apreciar la calificación del rendimiento 
académico después de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas, que en el grupo control, el 14.29% 
de los niños obtuvieron una calificación “C: En inicio”; el 57.14% obtuvieron una calificación “B: 
En proceso” y un 28.57% una calificación de “A: Logro previsto”. También se observa que, en el 
grupo experimental, tienen la siguiente calificación es decir el 14.29% de los niños obtuvieron una 
calificación “B: En proceso”;  el 71.43% obtuvieron una calificación “A: Logro previsto” y el 14.29% 
alcanzo una calificación de “AD; Logro destacado” 
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Objetivo 2: Identificar los juegos tradicionales más usados, para elaborar un programa 
de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas, por los alumnos del IV de la I.E 15351 en el caserío de 
Juan Velasco. 
 
Cuadro N° 03: Respuesta a la pregunta ¿Al niño(a) le gusta jugar? 
 
                         
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más usados, y elaborar un 
programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 03: Respuesta a la pregunta ¿Al niño(a) le gusta jugar? 
 
        Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más usados, y 
elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos 
para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 15351 Juan 
Velasco 
 
Interpretación: 
Se observa en el Cuadro N° 03 y Figura N° 3, al 100.00%  de alumnos siempre le gusta jugar. 
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Cuadro N° 04: Respuesta a la pregunta ¿Durante la hora clase el niño(a) prefiere? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Colorear  2 14% 
Jugar  10 72% 
Repasar sus tareas  2 14% 
TOTAL  14 100% 
 Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más usados, y elaborar 
un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 04: Respuesta a la pregunta ¿Durante la hora clase el niño(a) prefiere? 
 
 Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más usados, y elaborar 
un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación  
Como se observa en el Cuadro N° 04 y Figura N° 04, el 14.% prefiere colorear el 72% jugar y el 
14% repasar sus tareas. 
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Cuadro N° 05. Respuesta a la pregunta ¿Durante el desarrollo del juego el niño(a) 
demuestra? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
indisciplina   
Interés  12 86% 
actitudes   
Pasatiempo  2 14% 
TOTAL  14 100% 
                  Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
 
Figura N° 05. Respuesta a la pregunta ¿Durante el desarrollo del juego el niño(a) demuestra? 
 
                  Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación  
 
Como se observa en el Cuadro N° 05 y Figura N° 05, el 86% demuestra interés prefiere, el  14% 
demuestra pasatiempo. 
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Cuadro N° 06. Respuesta a la pregunta ¿Qué juegos tradicionales le gusta practicar 
con mayor frecuencia? 
 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Juego del hilo                  4 28% 
Juego de la cometa         5 36% 
Juego kiwi                 5 36% 
Juego de las canicas - 0.00% 
Juego de la pesca o chapada - 0.00% 
Juego salta soga - 0.00% 
TOTAL  14 100% 
 Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más usados, y elaborar un 
programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 06. Respuesta a la pregunta ¿Qué juegos tradicionales le gusta practicar con mayor 
frecuencia? 
 
Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más usados, y elaborar un 
programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 15351 Juan Velasco. 
Interpretación  
Como se observa en el Cuadro N° 06 y Figura N° 06, el 28% practica con más frecuencia en juego 
del hilo, el 36% el juego de la cometa y juego kiwi respectivamente lo cual afirma la siguiente 
hipótesis: Los juegos tradicionales más usados, son: el hilo, la cometa, kiwi, para elaborar un 
programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas, por los alumnos del IV de la I.E 15351 en el caserío de Juan 
Velasco. 
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Cuadro N° 07. Respuesta a la pregunta ¿Disfruta de los juegos que con mayor 
frecuencia práctica? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Si  13 93% 
No  1 7% 
TOTAL 14 100% 
                    Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 07. Respuesta a la pregunta ¿Disfruta de los juegos que con mayor frecuencia práctica? 
 
                    Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación:  
 
Como se observa en el Cuadro N° 07 y Figura N° 07, el 93.3% Disfruta de los juegos que con 
mayor frecuencia práctica mientras que el 7% no. 
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Cuadro N° 08. Respuesta a la pregunta ¿Practica fuera del colegio los juegos que 
ejecuta con mayor frecuencia? 
 
 
OPCIONES  FRECUENCIA  PORCENTAJE  
Siempre  14 100% 
Casi siempre  -  0.00% 
A veces  -  0.00% 
Nunca  -  0.00% 
TOTAL  14 100% 
                    Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 08. Respuesta a la pregunta ¿Practica fuera del colegio los juegos que ejecuta con mayor 
frecuencia? 
 
                    Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación: 
 
Como se observa en el Cuadro N° 08 y Figura N° 08, el 100% Práctica fuera del colegio los juegos 
que ejecuta con mayor frecuencia. 
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Cuadro N° 09. Respuesta a la pregunta ¿usa sus conocimientos de matemática 
durante el juego tradicional que realiza? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Si  13 93% 
No  1 7% 
TOTAL 14 100% 
                       Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 09. Respuesta a la pregunta ¿usa sus conocimientos de matemática durante el 
juego tradicional que realiza? 
 
                       Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación  
Como se observa en el Cuadro N° 09 y Figura N° 07, el 93.3% usa sus conocimientos de matemática 
durante el juego tradicional que realiza, mientras que el 7% no. 
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Cuadro N° 10. Respuesta a la pregunta ¿Aprende matemáticas a partir de los juegos 
que practica con mayor frecuencia? 
OPCIONES  FRECUENCIA  PORCENTAJE  
Siempre  14 100% 
Casi siempre  -  0.00% 
A veces  -  0.00% 
Nunca  -  0.00% 
TOTAL  14 100% 
                      Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 10. Respuesta a la pregunta ¿Aprende matemáticas a partir de los juegos que 
practica con mayor frecuencia? 
 
                      Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación  
Como se observa en el Cuadro N° 10 y Figura N° 10, el 100% Aprende matemáticas a partir de los 
juegos que practica con mayor frecuencia. 
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Cuadro N° 11. Respuesta a la pregunta ¿Cuándo juega necesita conocer algunas 
nociones de matemática? 
OPCIONES  FRECUENCIA  PORCENTAJE  
Siempre  14 100% 
Casi siempre  -  0.00% 
A veces  -  0.00% 
Nunca  -  0.00% 
TOTAL  14 100% 
                       Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 11. Respuesta a la pregunta ¿Cuando juega necesita conocer algunas nociones 
de matemática? 
 
 
                       Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación:  
Como se observa en el Cuadro N° 11 y Figura N° 11, el 100% Cuando juega necesita conocer 
algunas nociones de matemática. 
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Cuadro N° 12. Respuesta a la pregunta ¿obedece las reglas del juego? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Si  13 93% 
No  1 7% 
TOTAL 14 100% 
                        Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 12. Respuesta a la pregunta ¿ Obedece las reglas del juego? 
 
                        Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación: 
 
Como se observa en el Cuadro N° 12 y Figura N° 12, el 93.3% obedece las reglas del juego, 
mientras que el 7% no. 
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Cuadro N° 13. Respuesta a la pregunta ¿durante los juegos que practica controla el 
tiempo para jugar más rondas? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Si  12 86% 
No  2 14% 
TOTAL 14 100% 
                       Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 13. Respuesta a la pregunta ¿Durante los juegos que más practica controla el 
tiempo para jugar más rondas? 
 
                       Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación: 
Como se observa en el Cuadro N° 13 y Figura N° 13, el 93.3% obedece las reglas del juego, 
mientras que el 7% no 
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Cuadro N° 14. Respuesta a la pregunta ¿se divierte con los juegos que hace el 
profesor durante el área de matemática? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Si  14 100% 
No  - 0.00% 
TOTAL 14 100% 
                        Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 14. Respuesta a la pregunta ¿se divierte con los juegos que hace el profesor 
durante el área de matemática? 
 
                        Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación: 
 
Como se observa en el Cuadro N° 14 y Figura N° 14, el 100% se divierte con los juegos que hace 
el profesor durante el área de matemática. 
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Cuadro N° 15. Respuesta a la pregunta ¿Obedece las pautas que le dice el profesor 
cuando se trata de resolver problemas matemáticos durante el desarrollo del juego? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Si  14 100% 
No - 0.00% 
TOTAL 14 100% 
                         Fuente: Elaboración de propia fuente mediante una Prueba 
 
Figura N° 15. Respuesta a la pregunta ¿Obedece las pautas que le dice el profesor cuando 
se trata de resolver problemas matemáticos durante el desarrollo del juego? 
 
                         Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación:  
 
Como se observa en el Cuadro N° 15 y Figura N° 15, el 100% Obedece las pautas que le dice el 
profesor cuando se trata de resolver problemas matemáticos durante el desarrollo del juego. 
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Cuadro N° 16. Respuesta a la pregunta ¿le gusta trabajar el área de matemática 
aplicando juegos tradicionales? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Si  11 79% 
No  3 21% 
TOTAL 14 100% 
                          Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Figura N° 16. Respuesta a la pregunta ¿ Le gusta trabajar el área de matemática aplicando juegos 
tradicionales? 
 
                          Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación: 
 
Como se observa en el Cuadro N° 16 y Figura N° 16, el 79% le gusta trabajar el área de 
matemática aplicando juegos tradicionales, mientras que el 21% no. 
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Cuadro N° 17. Respuesta a la pregunta ¿crea y resuelve problemas matemáticos 
durante los juegos que practica? 
Alternativas N° de alumnos Porcentaje 
Si  14 100% 
No  - 0.00% 
TOTAL 14 100% 
                      Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
 
Figura N° 17. Respuesta a la pregunta ¿Crea y resuelve problemas matemáticos durante 
los juegos que practica? 
 
 
                      Fuente: Ficha de observación para identificar los juegos tradicionales más 
usados, y elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicados a los niños del iv ciclo de la i.e. 
15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación: 
 
Como se observa en el Cuadro N° 17 y Figura N° 17, el 100% Crea y resuelve problemas 
matemáticos durante los juegos que practica. 
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Objetivo N° 03: Comparar el rendimiento académico en matemática antes y después 
de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas en los niños del IV ciclo de la 
I.E. 15351 Juan Velasco. 
Cuadro N° 18: Medidas estadísticas del rendimiento académico antes y después de la 
aplicación de un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas en los grupos control y experimental de los 
niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 Denominación  
Media 
Desviación 
estándar 
Mínimo Máximo 
Antes 
Grupo Control 11 2 9 13 
Grupo Experimental 10 1 9 13 
Después 
Grupo Control 12 2 10 15 
Grupo Experimental 16 2 14 19 
Fuente: Examen tomado antes y después de la aplicación de un programa de actividades basado en 
juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicado a los 
niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación: 
 
Como se puede observar el cuadro N° 18, se muestra las medidas estadísticas del puntaje del 
rendimiento académico de los niños del IV ciclo de la I.E 15351 Juan Velasco, antes de la aplicación 
de un programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas en el grupo control, nos arrojó un promedio de 11 puntos con una 
variabilidad de 2 puntos, siendo el puntaje mínimo de 9 y el máximo de 13 puntos; y en el grupo 
experimental, se obtuvo un promedio de 10 puntos con una variabilidad de 1 puntos, siendo el puntaje 
mínimo de 9 y el máximo de 13 puntos. Ahora después de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas en el grupo control, nos arrojó un promedio de 12 puntos con una variabilidad de 2 
puntos, siendo el puntaje mínimo de 10 y el máximo de 15 puntos; y en el grupo experimental, se 
obtuvo un promedio de 16 puntos con una variabilidad de 2 puntos, siendo el puntaje mínimo de 14 
y el máximo de 19 puntos. 
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Cuadrado N° 19: Prueba de t de student, para la comparación del rendimiento 
académico en muestras independientes del antes y después de la aplicación de un 
programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para 
la enseñanza de las matemáticas en los grupos control y experimental de los niños del 
IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
  Denominación  
Prueba de Levene de 
calidad de varianzas 
prueba t para la 
igualdad de medias 
F Significancia t gl Significancia 
Antes 
Grupo Control 
 
Grupo 
Experimental 
,159 ,697 ,184 12 ,857 
Después 
Grupo Control 
 
Grupo 
Experimental 
,449 ,515 
-
3779 
12 ,003 
Fuente: Examen tomado antes y después de la aplicación de un programa de actividades basado en 
juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicado a los 
niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
Interpretacion:  
 
Del Cuadro N° 19, se puede observar que se hizo una prueba de hipótesis para probar la comparación 
entre los puntajes del rendimiento académico de los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco, 
mediante la prueba t student; antes de la aplicación del programa en los grupos control y 
experimental, nos arrojó que las varianzas de cada grupo son iguales ya que la prueba de levene es 
no significativa es decir el valor 0.697 es mayor al 0.05 es decir los dos grupos tienen varianzas 
iguales; esto nos conllevo a utilizar la prueba t student con varianzas homogéneas, resultando no 
significativa, ya que su significancia fue de 0.857 siendo esta mayor a 0.05, esto quiere decir que el 
puntaje promedio del rendimiento académico son iguales en el grupo control y experimental. Ahora 
después de la aplicación del programa en los grupos control y experimental, nos arrojó que las 
varianzas de cada grupo son iguales ya que la prueba de levene es no significativa es decir el valor 
0.515 es mayor al 0.05 es decir los dos grupos tienen varianzas iguales; esto nos conllevo a utilizar 
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la prueba t student con varianzas homogéneas, resultando altamente significativa, ya que su 
significancia fue de 0.003 siendo esta menor a 0.01, esto quiere decir que el puntaje promedio del 
rendimiento académico son diferentes en el grupo control y experimental, siendo el mejor grupo 
experimental ya que tiene mayor rendimiento que el grupo control. Esto quiere decir que el 
programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas si mejora el rendimiento académico. 
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Cuadro N° 20: Prueba de t de student, para la comparación del rendimiento académico 
en muestras dependientes del grupo control y experimental de la aplicación de un 
programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para 
la enseñanza de las matemáticas en los grupos control y experimental de los niños del 
IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
 Denominación  t gl 
Sig. 
(bilateral) 
Grupo Control 
Antes -Después de la 
aplicación del 
programa 
.179 6 .864 
Grupo 
Experimental 
Antes  - Después de 
la aplicación del 
programa 
-3.935 6 .008 
Fuente: Examen tomado antes y después de la aplicación de un programa de actividades basado en 
juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas aplicado a los 
niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
Interpretación: 
 
Como se puede apreciar en el Cuadro N° 20, se hizo una prueba de hipótesis para probar la 
comparación entre los puntajes del rendimiento académico de los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 
Juan Velasco, mediante la prueba t student; en el Grupo Control, se comparó el antes y después de 
la aplicación del programa, resultando la prueba t, no significativa, ya que su significancia fue de 
0.864 siendo esta mayor a 0.05, esto quiere decir que el puntaje promedio del rendimiento académico 
son iguales antes y después de la aplicación del programa. Ahora en el Grupo Experimental, se 
comparó el antes y después de la aplicación del programa, resultando la prueba t, altamente 
significativa, ya que su significancia fue de 0.008 siendo esta menor a 0.01, esto quiere decir que el 
puntaje promedio del rendimiento académico son diferentes antes y después de la aplicación del 
programa. Esto quiere decir que el programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas si mejora el rendimiento 
académico. 
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4.1. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
 
Los resultados presentados en el cuadro N° 1, indican que, los grupos de trabajo,  el control y el 
experimental, en el examen aplicado antes del desarrollo del programa de actividades basado en 
juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas alcanzan igual 
resultado 57.00% con nota C: en inicio y 43% con nota B: en proceso respectivamente, lo cual indica 
que no hay ningún alumno con nota aprobatoria, que se manifiesta también en sus calificaciones de 
aula, estos resultados obtenidos puede que se deban a que los temas que han sido considerados en el 
examen aún no han sido ejecutados por el docente o no tienen saberes previos. 
Después del desarrollo del programa de uso de los juegos tradicionales como recursos didácticos en 
la enseñanza de las matemáticas, se aprecia un mejor rendimiento en el grupo de control 14.29% con 
nota c: en inicio, 57.14% con nota B: en proceso y 28.57% con nota A: logro previsto, esto demuestra 
que la mayor parte ha mejorado en promedio estando la mayoría en proceso B, es muy posible que 
estos resultados estén asociados al desarrollo de los temas como indica el MINEDU o a las sesiones 
de matemática ejecutadas sin la aplicación de juegos tradicionales. En el grupo experimental se puede 
observar un elevado rendimiento académico mostrando resultados de 0.00% con nota c: en inicio, 
14.29% con nota B: en proceso, 71.43% con nota A: logro previsto y 14.29% con nota AD: Logro 
destacado, esto indica que casi en la totalidad de alumnos tiene una nota A en logro previsto, es muy 
probable que estos resultados estén ligados a la percepción de alegría y espontaneidad propias de la 
actividad lúdica, según Piaget  1985, considera que el pensamiento del niño, tiene mayor facilidad 
de ser estimulado a través de los juegos tradicionales porque es el medio que le permite explorar y 
vivencia situaciones propias de su entorno, no hay mayor alegría para el niño que jugar con lo que le 
gusta. La comunidad es el lugar en el cual me acuerdo cuando jugábamos a la comida, los frutos de 
algunas plantas eran las presas, las hojas servían de platos o a veces de verduras, los palitos 
representaban las leñas, durante todas estas actividades el niño va adquiriendo nociones de 
clasificación, seriación, cuantificación, cordialidad, conteo, resuelven problemas, asimismo 
desarrollo su socialización y practican valores y normas que le permiten integrarse cada día a la 
sociedad. Los juegos tradicionales también estimulan los sentidos y el desarrollo psicomotor del niño 
que posteriormente le ayudarán a desarrollar habilidades para la lectura, escritura y a realizar 
operaciones matemáticas, la estimulación de los sentidos le permitirá percibir las de características 
de los objetos, para describirlas, compararlas y clasificarlas por semejanzas y diferencias. Es posible 
que el clima de relax y juego le quite el peso de rechazo y dificultad tan asociados al aprendizaje de 
las matemáticas como se afirma desde el punto de vista pedagógico, se considera el juego como una 
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actividad integrada: juego – trabajo, los pedagogos están de acuerdo en que la mejor situación para 
aprender, resulta ser aquella en donde la actividad es tan agradable y satisfactoria para el aprendizaje.  
En el cuadro 3 la pregunta ¿Al niño(a) le gusta jugar? Arroja como resultado, el 100% de los niños 
siempre les gusta jugar, Según Hansen el juego es una íntima realidad que guarda relación con todo 
el desarrollo psíquico del ser. Es una de las manifestaciones de la vida del niño. El juego es fuente 
de goce, ya que en el encuentran los niños su satisfacción más cumplida, una exigencia imperiosa de 
la naturaleza y de una necesidad profunda dl espíritu. “El juego es una esencia de la vida infantil” , 
como también indica Huizinga «El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro 
de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, 
aunque libremente aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va acompañada de un sentimiento 
de tensión y alegría y de la conciencia de —ser de otro modo— que en la vida corriente.». 
La Respuesta a la pregunta del cuadro 4 ¿Durante la hora clase el niño(a) prefiere? A los alumnos el 
14% le gusta colorear y repasar sus tareas, mientras que al 72 le gusta jugar, el juego es una 
manifestación que tiene finalidad en sí misma, es gratuita, desinteresada e intrascendente. Esta 
característica va a ser muy importante en el juego infantil ya que no posibilita ningún fracaso. 
En el cuadro cuadro 5 ¿Durante el desarrollo del juego el niño(a) demuestra? Iindisciplina 0.00%, 
interés 12.00%, actitudes 0.00% y pasatiempo 14%, una de las características del juego es una 
actividad convencional, ya que todo juego es el resultado de un acuerdo social establecido por los 
jugadores, quienes diseñan el juego y determinan su orden interno, sus limitaciones y sus reglas. 
Para Cuadro N° 06 ¿Qué juegos tradicionales le gusta practicar con mayor frecuencia? Los juegos 
más practicados por los alumnos con un 36.00% son el juego del kiwi y de la cometa, mientras que 
un 28.00% prefiere jugar al hilo. Esto se debe a que son elegidos por la mayoría de niños, sus 
materiales son fáciles de conseguir y son más entretenidos y divertidos, y han sido aprendidos como 
tradición transmitidos de generación en generación, los Vásquez, 2012, ratifica la idea de La vega 
cuando sostiene que, los juegos tradicionales repiten las costumbres, la tradición y los hechos 
históricos de determinado lugar. Cada pueblo tiene sus propios juegos y forman parte de su cultura, 
si bien es cierto pueden practicarse casi de la misma manera en otro lugar, cada uno tiene su propia 
esencia en el lugar que lo practican. Los juegos tradicionales tienen una riqueza inimaginable cuando 
son utilizados como estrategia didáctica, porque parte de lo que al niño le gusta hacer y de lo que 
conoce. 
Para el Cuadro N° 07 la pregunta ¿Disfruta de los juegos que con mayor frecuencia práctica? Un 
13% si, mientras que un 7% no, que niño será que juega por obligación; la mayoría lo hace 
disfrutando espontáneamente según esta característica el juego es una actividad que tiene el fin en sí 
misma, es decir, el individuo realiza la propia actividad para conseguir el objetivo que es ser 
placentera. 
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En cuadro N° 08 ¿Practica fuera del colegio los juegos que ejecuta con mayor frecuencia? El 100% 
de los niños lo hace ya que esos juegos tradicionales que hacen en el colegio lo han aprendido muchas 
veces en casa, en su entorno familiar con sus vecinos y por lo tanto después del colegio van jugando 
lo que más les gusta.  
Las respuestas en el Cuadro N° 09 ¿usa sus conocimientos de matemática durante el juego tradicional 
que realiza? Pues un 93% si, el 7% no, es que la matemática la utilizamos todos los días de nuestras 
vidas desde mirar un reloj, contar los cuadernos para ir al colegio, mirar quien falto en el aula, etc. a 
su vez, las matemáticas contribuyen a la formación de valores en los niños, determinando sus 
actitudes y su conducta, y sirviendo como patrones para guiar su vida, como son, un estilo de 
enfrentarse a la realidad lógico y coherente, la búsqueda de la exactitud en los resultados, una 
comprensión y expresión clara a través de la utilización de símbolos, capacidad 
de abstracción, razonamiento y generalización y la percepción de la creatividad como un valor. 
Para el cuadro N° 10 ¿Aprende matemáticas a partir de los juegos que practica con mayor frecuencia? 
Un 100% ha respondido siempre, ya que aprender matemáticas se hace menos complicado y mas 
atractivo cuando nos ofrecen un jugo por ejemplo contar las latas  que hemos tumbado o armado, es 
necesario que desde la escuela se transmita una idea positiva de las matemáticas y para ello hay que 
cambiar la manera en la que se les presentan a los alumnos. 
En el Cuadro N° 11 ¿Cuándo juega necesita conocer algunas nociones de matemática? El 100.00% 
siempre lo necesita ya que por ejemplo cuando jugamos kiwi contamos a los niños que vamos 
eliminando o a los que nos falta por eliminar, también contamos las latas que nos falta por armar, 
etc. 
La respuestas del Cuadro N° 12. ¿Obedece las reglas del juego? Un 93% dice si, mientras que un 7 
dice no, y es que las reglas siempre están presente en los juegos, un juego sin reglas no tendría caso 
practicarlos no se sabría quien ganara o perderá. 
Para el Cuadro N° 13 la  Respuesta a la pregunta ¿durante los juegos que practica controla el tiempo 
para jugar más rondas? Un 86% si y un 14% no, la mayoría quiere jugar más por ejemplo cuando 
practican al hilo llegan entrando con su hilo después del recreo,   piden permiso al profesor para pasar 
más tiempo jugando. 
En el Cuadro N° 14 ¿se divierte con los juegos que hace el profesor durante el área de matemática? 
El 100% si lo hace, es natural divertirse, Karl Gross y dice, el juego es un ejercicio preparatorio para 
desempeñar más tarde las funciones importantes en la vida. En el campo de la educación, esta teoría 
ha encontrado buena aceptación.  
Para el Cuadro N° 15. ¿Obedece las pautas que le dice el profesor cuando se trata de resolver 
problemas matemáticos durante el desarrollo del juego? La respuesta es 100% positivo ya que los 
niños respetan intrínsecamente las reglas del juego para Eduardo Claparede se fundamenta afirmando 
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que mientras el niño juega lo hace con toda tranquilidad y sinceridad, brindando la oportunidad de 
poder  estudiarlo, sin que se dé cuenta y con la de muchos rasgos de su personalidad. 
La respuesta del Cuadro N° 16 ¿le gusta trabajar el área de matemática aplicando juegos 
tradicionales? Un 79 muestra si, y un 21% no, la mayoría lo ve de una manera más atractiva, más 
divertida, dinámica, etc. el juego proporciona al organismo el estímulo necesario para el desarrollo 
y crecimiento del organismo. Carr; autor de esta teoría, sostiene y considera que el juego es uno de 
los factores que favorecen el crecimiento. 
Para el Cuadro N° 17 ¿crea y resuelve problemas matemáticos durante los juegos que practica? Pues 
el 100.00% si lo hace aunque sea de manera sencilla pero de alguna forma lo hace.  
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LOGROS DE COMPETENCIAS Y CAPACIDADES APLICANDO EL PROGRAMA DE PROGRAMA DE ACTIVIDADES BASADO 
EN JUEGOS TRADICIONALES COMO RECURSOS DIDÁCTICOS PARA LA ENSEÑANZA DE LAS MATEMÁTICAS 
RELACIONÁNDOLO CON LA TEORÍA DE JEAN PIAGET  EN LOS NIÑOS DEL IV CICLO DE LA I.E. 15351 JUAN VELASCO. 
 
Logros de competencias y capacidades aplicando el programa de Programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
 
Actividad n° Tema Competencias Capacidad Indicadores Relacionándolo 
con la teoría de 
Jean Piaget 
1 
¿QUÉ COMETA 
PREFIEREN? 
 
Pictogramas verticales y 
horizontales. 
 
Actúa y piensa 
Matemáticament
e en situaciones 
de gestión de 
datos e 
incertidumbre. 
- Matematiza 
Situaciones. 
- Comunica y 
representa 
ideas 
Matemáticas. 
- Realiza preguntas sencillas a 
sus compañeros para 
recolectar datos. 
- Transita de una 
representación a otra: de tabla 
de conteo a pictograma. 
Representa 
realidades físicas, 
compara y cuantifica 
mediante la 
geometría el sistema 
Métrico decimal y 
representa datos 
gráficamente 
2 
ESTIMAMOS Y 
MEDIMOS 
LONGITUDES DE 
UNA COMETA 
 
Medidas y  longitudes de 
una cometa 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de forma, 
movimiento y 
localización 
- Comunica y 
representa 
ideas 
matemáticas. 
- Elabora y 
usa 
estrategias. 
- Describe la estimación de la 
medida de la longitud y del 
perímetro de las figuras a 
partir de unidades arbitrarias 
o convencionales. 
- Usa instrumentos de 
medición (cinta métrica o 
reglas graduadas) y unidades 
convencionales para medir 
longitudes y Distancias 
cortas. 
 
Operaciones 
espaciales: espacio 
que ocupan los 
objetos y su 
desplazamiento 
(topológicas, 
proyectivas 
euclidianas, métricas 
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3 
ELABORAMOS 
NUESTRAS 
COMETAS Y 
CALCULAMOS SU 
PERÍMETRO 
 
Estimación  y cálculo de 
perímetro. 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de forma, 
movimiento y 
localización 
- Comunica y 
representa 
ideas 
matemáticas. 
Razona y 
argumenta 
generando 
ideas 
matemáticas 
Describe la estimación y la 
comparación de la medida del 
perímetro de las figuras a 
partir de unidades arbitrarias 
o convencionales. 
5.3.2. Justifica sus conjeturas 
usando ejemplos sobre los 
procedimientos aplicados en 
problemas de cálculo de 
perímetro. 
Operaciones 
espaciales: espacio 
que ocupan los 
objetos y su 
desplazamiento 
(topológicas, 
proyectivas 
euclidianas, métricas 
4 
DESARROLLAMOS 
NUESTRA 
CREATIVIDAD 
USANDO 
FRACCIONES 
JUGANDO A LA 
COMETA 
Resolución de   problemas 
relacionados con 
fracciones a través del uso 
de representaciones 
gráficas. 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
Comunica y 
representa 
ideas 
matemáticas. 
Elabora representaciones 
concreta, pictórica, gráfica y 
simbólica de las fracciones 
propias, impropias, números 
mixtos y fracción de una 
cantidad continua. 
Adquiere la noción 
de sistema de 
numeración y de 
operación con 
números llegando 
adquirir la madurez 
hacia los 10 años. 
5 
PRACTICAMOS 
DIVISIONES 
JUGANDO  A “LA 
COMETA” 
 
Números Naturales: 
División 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
Matematiza 
situaciones 
- Resuelve ejercicios de 
divisiones en una ficha 
práctica. 
- Señala  como pueden ser las 
divisiones exactas o inexactas 
en ejercicios propuestos. 
-    Menciona los términos de 
la división en ejercicios 
propuestos. 
Adquiere la noción 
de sistema de 
numeración y de 
operación con 
números llegando 
adquirir la madurez 
hacia los 10 años. 
6 
JUGAMOS “KIWI” Y 
RESOLVEMOS 
PROBLEMAS 
ADITIVOS DE 
IGUALACIÓN 
 
Problemas aditivos de 
igualación 1 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
Matematiza 
situaciones 
Plantea relaciones entre los 
datos, en problemas de una 
etapa de igualación 1 
expresándolos en modelos de 
solución aditiva con 
cantidades de hasta tres cifras. 
Agrupa los objetos 
en función de 
propiedades aditivas 
o multiplicativas. 
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7 
RESOLVEMOS 
PROBLEMAS 
ADITIVOS DE 
IGUALACIÓN 2 
DIVIRTIÉNDONOS 
JUGANDO “KIWI” 
Problemas aditivos de 
igualación 2. 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
Matematiza 
situaciones 
Plantea relaciones entre los 
datos, en problemas de una 
etapa 3 (problemas aditivos 
de comparación 3,4, cambio 3 
y 4, igualación 1 y 2, 
combinación 1 y 2 con 
cantidades de hasta tres 
cifras) expresándolos en 
modelos de solución aditiva 
con cantidades de hasta tres 
cifras. 
Agrupa los objetos 
en función de 
propiedades aditivas 
o multiplicativas. 
8 
NOS RECREAMOS 
JUGANDO KIWI 
MIENTRAS 
RESOLVEMOS 
PROBLEMAS 
JUNTANDO 
Resolución de problemas 
aditivos de combinación 1, 
con resultados mayores  
que 100, haciendo uso de 
material concreto. 
Actúa y piensa 
Matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
- Elabora y usa 
estrategias. 
- Razona y 
argumenta 
generando 
ideas 
matemáticas. 
- Elabora representaciones  
simbólicas de los significados 
de la adición y sustracción de 
dos números hasta tres cifras. 
- Explica a través de 
ejemplos, con apoyo concreto 
o gráfico, los significados de 
la adición y lo que comprende 
de la propiedad conmutativa. 
Ordena elementos en 
función de la 
cualidad que varía. 
Soluciona problemas 
primero por 
comparación y al 
final del  
periodo por 
abstracción 
9 
AVERIGUAMOS 
QUÉ NÚMEROS 
HEMOS 
DUPLICADO O 
TRIPLICADO 
JUGANDO “KIWI” 
estrategias para hallar 
un número si se conoce el 
doble o el 
triple de este. 
Actúa y piensa 
Matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
 
Comunica y 
representa 
ideas 
matemáticas. 
Elabora representaciones 
concretas, pictóricas, gráficas 
y simbólicas de la mitad o 
tercia de un número de hasta 
tres cifras. 
 
Agrupa los objetos 
en función de 
propiedades aditivas 
o multiplicativas. 
10 
JUGAMOS “KIWI” 
OPERANDO CON 
LA ADICIÓN Y LA 
SUSTRACCIÓN 
 
Operaciones de adición y 
sustracción con los 
significados que tienen, 
para resolver problemas. 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
Razona y 
argumenta 
generando 
ideas 
matemáticas. 
Explica a través de ejemplos, 
con apoyo concreto o gráfico, 
los significados sobre las 
operaciones de adición y 
sustracción. 
 
Agrupa los objetos 
en función de 
propiedades aditivas 
o multiplicativas. 
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11 
RESOLVEMOS 
PROBLEMAS 
AGREGANDO Y 
QUITANDO 
JUGANDO CON  EL 
HILO 
 
Elaborar representaciones 
concretas, gráficas y 
simbólicas de los 
significados de la adición 
y la sustracción mediante 
la resolución de problemas 
que combinen las acciones 
de agregar-quitar. 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
Matematiza 
situaciones. 
Identifica datos en problemas 
de dos etapas que combinen 
acciones de agregar-quitar, 
con números de hasta dos 
cifras, expresándolos en un 
modelo de solución aditiva 
con soporte concreto o 
pictórico. 
Ordena elementos en 
función de la 
cualidad que varía. 
Soluciona problemas 
primero por 
comparación y al 
final del  
periodo por 
abstracción 
12 
ELABORAMOS 
NUESTROS 
DISEÑOS JUGANDO 
AL HILO CON 
PATRONES DE 
REPETICIÓN 
 
Construir secuencias con 
patrones concretos y 
gráficos con un criterio. 
 
Actúa y piensa 
matemáticament
e 
en situaciones de 
regularidad, 
equivalencia y 
cambio. 
Matematiza  
situaciones. 
Propone patrones de 
repetición con un criterio (con 
gráficos, dibujos o material 
concreto). 
 
Ordena elementos en 
función de la 
cualidad que varía. 
Soluciona problemas 
primero por 
comparación y al 
final del  
periodo por 
abstracción 
13 
ESTIMAMOS LA 
LONGITUD DE 
NUESTRAS 
FIGURAS 
ELABORADAS CON 
EL HILO 
Estimar 
la longitud de los objetos 
utilizando medidas 
arbitrarias. 
Actúa y piensa 
Matemáticament
e en situaciones 
de forma, 
movimiento y 
localización 
Comunica y 
representa 
ideas 
matemáticas. 
Expresa la medida de 
longitud de los objetos 
usando su cuerpo: dedos, 
manos, pies, pasos, y objetos 
como clips, lápices, palillos, 
etc. 
Ordena elementos en 
función de la 
cualidad que varía. 
Soluciona problemas 
primero por 
comparación y al 
final del  
periodo por 
abstracción 
14 
CUÁNTO NOS 
DEMORAMOS EN 
JUGAR AL HILO 
 
Estimar y comparar el 
tiempo en las diversas 
actividades cotidianas, 
identificando la hora de 
inicio y término de ellas. 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
 
- Comunica y 
representa 
ideas 
matemáticas. 
- Elabora y usa 
estrategias. 
- Emplea procedimientos y 
recursos al resolver 
problemas que implican 
medir y comparar el tiempo. 
- Lee e interpreta los relojes 
en horas exactas. 
Ordena elementos en 
función de la 
cualidad que varía. 
Soluciona problemas 
primero por 
comparación y al 
final del  
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periodo por 
abstracción 
15 
RESOLVEMOS 
PROBLEMAS 
JUNTANDO Y 
JUNTANDO 
DIVIRTIÉNDONOS 
JUGANDO AL HILO 
Problemas de dos etapas 
que implican acciones de 
juntar-juntar en 
determinado contexto 
cultural y comercial, para 
lo cual se plantean 
modelos concretos y 
gráficos. 
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad.  
 
Matematiza 
situaciones. 
Identifica datos en problemas 
de dos etapas que combinen 
acciones de juntar-juntar, con 
números de hasta tres cifras, 
expresándolos en un modelo 
de solución aditiva con 
soporte concreto o pictórico.  
 
 
Agrupa los objetos 
en función de 
propiedades aditivas 
o multiplicativas. 
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4.2. CONCLUSIONES 
  
a) De acuerdo a la hipótesis general el programa de actividades basado en los juegos 
tradicionales es eficiente como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas 
en los alumnos de la I.E 15351 Juan Velasco – Chalaco - 2016. 
b) El rendimiento académico en matemática antes de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de 
las matemáticas es bajo, en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
c) El rendimiento académico en matemática después de la aplicación de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de 
las matemáticas es alto, en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
d) La teoría de Jean Peaget está íntimamente relacionado con el juego en los niños y su 
desarrollo mental de este que se ve reflejado en las competencias alcanzadas. 
e) Debemos aprovechar los juegos tradicionales ya que los niños de esta zona los practican, 
para que logren mejores aprendizajes, siempre estén motivados en asistir al colegio, 
también podría aplicarse en todas las áreas. 
f) El juego educativo ayuda al niño a desarrollar a ciertas habilidades y destrezas para 
adaptarse al medio ambiente y al medio social donde habita. Mediante el juego educativo 
el niño descubre, desarrolla su imaginación, ayuda al desarrollo integral de su 
personalidad, especialmente aprendiendo mediante las diversas clases de juegos, formas 
de tratar y relacionarse con otras personas. 
g) La escuela ayuda mediante los juegos tradicionales a facilitar la adaptación del niño a 
diferentes situaciones cotidianas, que influirán en la superación de dificultades personales 
de algunos de ellos; muy específicamente la timidez, el miedo, los complejos de 
inferioridad, respuestas antisociales, la inactividad, etc. 
h) Las matemáticas configuran actitudes y valores en los alumnos pues garantizan una 
solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos y confianza en los 
resultados obtenidos. Todo esto crea en los niños una disposición consciente y favorable 
para emprender acciones que conducen a la solución de los problemas a los que se 
enfrentan cada día. 
i) Los juegos tradicionales están muy ligados a las actividades del pueblo llano, y a lo largo 
del tiempo han pasado de padres a hijos. De la mayoría de ellos no se conoce el origen: 
simplemente nacieron de la necesidad que tiene el hombre de jugar, es decir, se trata de 
actividades espontáneas, creativas y muy motivadoras.La vega. B, (1996), sostiene que 
los juegos tradicionales nos acercan a nuestro pasado, a las costumbres, creencias y 
tradiciones, porque a través de ellos se evocan hechos, vivencias y situaciones propias de 
nuestra cultura las cuales se transmite de generación en generación. 
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j) Los juegos tradicionales mantienen viva nuestra cultura, es importante que los niños, 
desde temprana edad, se incorporen a estos tipos de juegos y que participen de ellos de 
manera activa, a través de los juegos tradicionales se relacionan con objetos, vocablos y 
personajes propios de su cultura y se pueden enfocar al desarrollo de nuestras actividades 
educativas. 
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4.3. RECOMENDACIONES 
 
a) Se sugiere sensibilizar a los docentes para que apliquen juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas  y por qué no en todas las 
áreas. 
 
b) Desarrollar talleres para elaborar sesiones de aprendizaje que contengan juegos 
tradicionales enfocados a los temas a tratar en todas las aulas. 
 
c) Sugerir a través de talleres impulsados es la escuela de padres ser más flexibles con el 
horario de juego de sus menores hijos sin descuidar la escuela. 
 
d) Se recomienda motivar a los alumnos a que no pierdan esa pasión por los juegos 
tradicionales así de esta manera se seguirá transmitiendo de generación en generación 
ya que es un buen método que puede ser utilizado por los docentes para generar 
aprendizaje que pueden perdurar mucho más tiempo. 
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V. ANEXOS 
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Anexo 01. MATRIZ DE CONSISTENCIA 
Problema de investigación   Objetivos Hipótesis  Variables  
Pregunta general: 
¿Es posible utilizar juegos tradicionales 
como recursos didácticos en la enseñanza 
de las matemáticas en los niños del IV ciclo 
de educación primaria en la I.E. 15351 – 
Juan Velasco- Morropon- 2016? 
Preguntas especificas  
-¿Cómo es el nivel del rendimiento 
académico en matemática mediante la 
aplicación de un examen  antes y después 
de la ejecución de un  programa de 
actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas  en los niños del IV 
ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco? 
-¿Cuáles son los juegos tradicionales más 
usados, para elaborar un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas, por los alumnos del IV 
de la I.E 15351 en el caserío de Juan 
Velasco? 
-¿Cómo es el rendimiento académico en 
matemática antes y después de la 
aplicación de un programa de actividades 
basado en juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas  en los niños del IV ciclo de la 
I.E. 15351 Juan Velasco?  
 
 
 
Objetivo general: 
Determinar la eficacia de un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de 
las matemáticas en los alumnos de la I.E 15351 
Juan Velasco – Chalaco - 2016. 
 Objetivos específicos 
- Determinar el nivel del rendimiento 
académico mediante la aplicación de un 
examen en matemática antes y después de la 
aplicación de un programa de actividades 
basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 
15351 Juan Velasco. 
- Identificar los juegos tradicionales más 
usados, para elaborar un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de 
las matemáticas, por los alumnos del IV de la 
I.E 15351 en el caserío de Juan Velasco. 
- Comparar el rendimiento académico en 
matemática antes y después de la aplicación de 
un programa de actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas  en los niños del 
IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
Hipótesis general 
Hi. El programa de actividades basado en los juegos tradicionales es 
eficiente como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas 
en los alumnos de la I.E 15351 Juan Velasco – Chalaco - 2016. 
Ho  El programa de actividades basado en los juegos tradicionales no es 
eficiente como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas 
en los alumnos de la I.E 15351 Juan Velasco – Chalaco - 2016. 
Hipótesis especificas 
- El nivel del rendimiento académico mediante la aplicación de un examen 
en matemática antes de la aplicación de un programa de actividades 
basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas es alto,  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan 
Velasco. 
- El nivel del rendimiento académico mediante la aplicación de un examen 
en matemática después de la aplicación de un programa de actividades 
basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza 
de las matemáticas es bajo en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan 
Velasco. 
- Los juegos tradicionales más usados, son: el hilo, la cometa, kiwi, para 
elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas, por los alumnos 
del IV de la I.E 15351 en el caserío de Juan Velasco. 
- El rendimiento académico en matemática antes de la aplicación de un 
programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas es bajo, en los niños del 
IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
- El rendimiento académico en matemática después de la aplicación de un 
programa de actividades basado en juegos tradicionales  como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas es alto, en los niños del 
IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
-Variable 
independiente 
(causa) : 
juegos 
tradicionales 
-Variable 
dependiente 
(efecto) : 
enseñanza de 
las matemáticas 
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Anexo 02 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE PIURA 
Facultad De Ciencias Sociales Y Educación 
Escuela Profesional De Educación Primaria 
 
TESIS  
 
“JUEGOS TRADICIONALES COMO RECURSOS DIDÁCTICOS PARA 
LA ENSEÑANZA DE LAS MATEMÁTICAS EN LOS ALUMNOS DEL IV 
CICLO DE LA I.E 15351 JUAN VELASCO-CHALACO- MORROPÓN - 
2016”  
 
- Objetivo 1: Determinar el nivel del rendimiento académico mediante un examen en 
matemática antes y después de la aplicación de un programa de actividades basado 
en juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
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Examen antes de la aplicación de un programa de actividades basado en 
juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las 
matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
 
Nombres y apellidos:__________________________________________ 
 
Lee atentamente y responde según creas conveniente. Duración 1:30 minutos.   
1. Durante el juego de kiwi, el grupo ganador obtuvo 280 puntos. El segundo tiene 170 
puntos. ¿Cuántos puntos más tiene que hacer el segundo lugar para tener lo mismo que 
el primero? 
 
 
 
 
2. Blanca tiene 820 gallinas y Ana 555 ¿Cuántas gallinas tendrá que vender blanca para 
tener igual número de gallinas de Ana? 
 
 
 
 
 
3. Observa las imágenes y di lo que ves. Luego completa los circulos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Resuelve las siguiente tablas: 
 
 
 
             
 
 
                
               Tiene_______ 
                Tiene ______ 
Entre las dos tienen_____________ 
ovejas porque: 
                  +                   = 
                                                                      
   
 
             
 
 
                
               Tiene_______ 
                Tiene ______ 
Entre las dos tienen_____________ 
ovejas porque: 
                  +                   = 
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5. Jugando kiwi al inicio del juego hay 19 latas. En la primera ronda, un grupo trae 9 latas; 
en la segunda ronda, sacaron siete. ¿Con cuántas latas jugaron en la tercera ronda? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. Cuando tengo los materiales de mi cometa, Maria  tiene un palito de 75 cm. Y  Rosa 
tiene uno de 115 cm ellas quieren dividirlos en 3 partes iguales ¿Cuánto medirá cada 
palito? ¿me salen partes iguales?  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7. 338: 8        450: 9 
 
Número  X 2 
 
4  
8  
16  
32  
64  
128  
Número  X 3 
 
23  
24  
25  
26  
27  
28  
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8. Analicen los datos del pictograma 
que muestra los medios de trans- 
porte más utilizados por un grupo 
de personas. 
Luego respondan. 
 ¿Cuál es el medio de trans- 
porte más utilizado? ¿y el 
menos utilizado? 
_____________________ 
 
 ¿Cuantas personas fueron 
encuestadas?. 
_______________________________________________________ 
 
9. Observa la tabla de  datos y construyan un pictograma. Lego, respondan. 
 ¿Cuántos cuentos más leyeron las niñas que los niños? 
 ¿Cómo representarías 60 cuentos leídos? 
 
10. Representen en un pictograma de datos del grafico de barras. Luego, respondan. 
 Cuantos jugos más se vendieron el 
día jueves que el lunes? 
________________________ 
 ¿Cuántos jugos se vendieron en 
estos cuatro días? 
_________________________ 
 Si cada jugo se vendió a S/. 4, 
¿Cuánto se recaudó en total? 
_________________________ 
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11. Estima la longitud del largo de tu mesa usando como unidad de medida tu cuarta (palma 
de la mano) y, luego, contrástala con la medida en centímetros. 
 
Unidad de medida Mi estimación Compruebo 
midiendo 
¿Me aproximé? 
Sí / No 
Clip    
Lapicero    
Centímetros    
 
12. Calculen el perímetro de su mesa de trabajo utilizando los dos procedimientos. 
 
Formas de 
calcular 
Mi estimación Compruebo 
midiendo con 
la cinta métrica 
¿Me aproximé? 
Sí / No 
Primera 
forma 
   
Segunda 
forma 
   
  
 
13. Completa la tabla según la parte sombreada. Realiza los trazos que consideres  
necesarios. 
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14. Para el campeonato del juego del hilo se han inscrito 23 estudiantes el lunes y 26 el 
martes. El miércoles, 9 estudiantes se retiraron del festival. Hasta el momento, ¿cuántos 
estudiantes hay inscritos? 
 
 
 
 
15. observa la siguiente imagen y dibuja la figura que sigue según la secuencia. 
  
16. une con una línea cada frase con la unidad de medida que usarías para medir. 
 
17. calcula el largo de cada figura, usando un tajador y un borrador como unidades de 
medida, y escribe los resultados en los recuadros. 
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18. observa los relojes y escribe la hora que indica cada figura.   
 
 
19. Un artesano de la región Áncash vendió 8 monederos de cuero, 7 monederos tejidos y 3 
guantes de alpaca. ¿Cuántos monederos vendió? ¿Cuántas artesanías vendió en total? 
 
 
 
 
 
 
20. En la competencia del juego del hilo con otras aulas, Ricardo elaboró 9 figuritas de 
triángulos, 6 de cuadrados y  5 rombos. ¿Cuántas figuritas de triángulos y cuadrados 
elaboró?¿Cuántas figuritas elaboró en total? 
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Anexo 03 
Resultados antes de la aplicación del examen acerca de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan 
Velasco. 
La población son los 14 alumnos. Este examen Se les aplicará  a todos los alumnos ya que se medirá el punto de inicio del 
preexperimento. El examen está basado en las sesiones de aprendizaje que se aplicaran al otro grupo desarrollando las 
mismas como indica el MINEDU. 
Cuadro 1: grupo de alumnos a los que no se les aplicará el programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas pero si los mismos temas como indica el MINEDU. 
 
alumno 
Pregunta y respuesta 
 
1 
 
 2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
6 
 
7 
 
8 
 
9 
 
10 
 
11 
 
12 
 
13 
 
14 
 
15 
 
16 
 
17 
 
18 
 
19 
 
20 
1. X X  X   X  X   X  X  X   X  X 
2. X X    X    X   X   X   X  
3.   X  X  X X X  X     X   X  
4. X  X X    X    X X  X  X X  X  
5. X X    X X  X  X X     X X X  
6.  X  X X X    X  X X X  X  X  X 
7.   X  X  X X X X    X X  X X X  
Leyenda 
 
 
 
 Logrado                       X     No logrado. 
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Conteo de respuestas correctas e incorrectas con su respectiva valoración AD, A, B, C 
 
Cuadro 2: grupo de alumnos a los que no se les aplicará el programa de actividades basado en juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas 
 
alumno 
PREGUNTAS 
CON 
RESPUESTA 
CORRECTA  (
Logrado) 
PREGUNTAS 
CON RESPUESTA 
INCORRECTA (X 
NO LOGRADO) 
AD 
LOGRO 
DESTACADO 
A 
LOGRO 
PREVISTO 
B 
EN PROCESO 
C 
EN INICIO 
 
18 A 20 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
15 A 17 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
11 A 14 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
0 A 10 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
1. 11 9 0 0 0 c 
2. 13 7 0 0 B 0 
3. 12 8 0 0 B 0 
4. 10 10 0 0 0 C 
5. 10 10 0 0 0 C 
6. 9 11 0 0 0 C 
7. 9 11 0 0 0 C 
TOTAL   0 0 2 5 
Interpretación: El cuadro muestra los siguientes resultados 0 alumnos están en logro destacado, 0 alumnos en logro previsto, 2 
alumnos en proceso y 5 en inicio. 
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Cuadro 3: grupo de alumnos a los que si se les aplicará el programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas. 
 
  
alumno 
Pregunta y respuesta 
 
1 
 
 2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
6 
 
7 
 
8 
 
9 
 
10 
 
11 
 
12 
 
13 
 
14 
 
15 
 
16 
 
17 
 
18 
 
19 
 
20 
8. X X   X  X  X X  X  X   X   X  
9. X  X   X X    X X X    X   X 
10.  X  X X X X  X X  X  X  X X    
11.   X X      X X     X  X X  
12.  X   X X   X  X   X X X  X    X 
13. X  X   X  X X  X  X  X  X    
14. X   X   X X  X X   X  X  X X X 
Leyenda 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado                       X     No logrado. 
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Conteo de respuestas correctas e incorrectas con su respectiva valoración AD, A, B, C 
 
Cuadro 4: grupo de alumnos a los que si se les aplicará el programa de actividades basado en juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas 
 
alumno 
PREGUNTAS 
CON 
RESPUESTA 
CORRECTA  (
Logrado) 
PREGUNTAS 
CON RESPUESTA 
INCORRECTA (X 
NO LOGRADO) 
AD 
LOGRO 
DESTACADO 
A 
LOGRO 
PREVISTO 
B 
EN PROCESO 
C 
EN INICIO 
 
18 A 20 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
15 A 17 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
11 A 14 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
0 A 10 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
8. 10 10 0 0 0 C 
9. 11 9 0 0 B 0 
10. 9 11 0 0 0 C 
11. 13 7 0 0 B O 
12. 10 10 0 0 0 C 
13. 11 9 0 0 B 0 
14. 9 11 0 0 0 C 
TOTAL   0 0 3 4 
Interpretación: El cuadro muestra los siguientes resultados 0 alumnos están en logro destacado, 0 alumnos en logro previsto, 3 
alumnos en proceso y 4 en inicio. 
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AD 
LOGRO DESTACADO 
Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos, demostrando incluso un 
manejo solvente y muy satisfactorio en todas las tareas propuestas. 
A 
LOGRO PREVISTO 
Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos en el tiempo programado 
B 
EN PROCESO 
Cuando el estudiante está en camino de lograr los aprendizajes 
previstos, para lo cual requiere acompañamiento durante un 
tiempo razonable para lograrlo. 
C 
EN INICIO 
Cuando el estudiante está empezando a desarrollar los aprendizajes previstos o evidencia 
dificultades para el desarrollo de éstos y necesita mayor tiempo de acompañamiento e 
intervención del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje. 
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Anexo 04 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE PIURA 
Facultad De Ciencias Sociales Y Educación 
Escuela Profesional De Educación Primaria 
 
TESIS 
“JUEGOS TRADICIONALES COMO RECURSOS DIDÁCTICOS PARA 
LA ENSEÑANZA DE LAS MATEMÁTICAS EN LOS ALUMNOS DEL IV 
CICLO DE LA I.E 15351 JUAN VELASCO-CHALACO- MORROPÓN - 
2016” 
 
- Objetivo 1: Determinar el nivel del rendimiento académico mediante un examen en 
matemática antes y después de la aplicación de un programa de actividades basado en 
juegos tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas en 
los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
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Examen después de la aplicación de un programa de actividades 
basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas en los niños del IV ciclo de la I.E. 
15351 Juan Velasco. 
 
Nombres y apellidos:__________________________________________ 
 
Lee atentamente y responde según creas conveniente. Duración 1:30 minutos.   
1. Durante el juego de kiwi, el grupo ganador obtuvo 280 puntos. El segundo tiene 170 
puntos. ¿Cuántos puntos más tiene que hacer el segundo lugar para tener lo mismo que el 
primero? 
 
 
 
 
2. Blanca tiene 820 gallinas y Ana 555 ¿Cuántas gallinas tendrá que vender blanca para tener 
igual número de gallinas de Ana? 
 
 
 
 
 
3. Observa las imágenes y di lo que ves. Luego completa los circulos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Resuelve las siguiente tablas: 
 
 
 
             
 
 
                
               Tiene_______ 
                Tiene ______ 
Entre las dos tienen_____________ 
ovejas porque: 
                  +                   = 
                                                                      
   
 
             
 
 
                
               Tiene_______ 
                Tiene ______ 
Entre las dos tienen_____________ 
ovejas porque: 
                  +                   = 
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5. Jugando kiwi al inicio del juego hay 19 latas. En la primera ronda, un grupo trae 9 latas; 
en la segunda ronda, sacaron siete. ¿Con cuántas latas jugaron en la tercera ronda? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. Cuando tengo los materiales de mi cometa, Maria  tiene un palito de 75 cm. Y  Rosa 
tiene uno de 115 cm ellas quieren dividirlos en 3 partes iguales ¿Cuánto medirá cada 
palito? ¿me salen partes iguales?  
 
 
 
 
 
 
 
 
7. 338: 8        450: 9 
 
 
 
Número  X 2 
 
4  
8  
16  
32  
64  
128  
Número  X 3 
 
23  
24  
25  
26  
27  
28  
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8. Analicen los datos del pictograma 
que muestra los medios de trans- 
porte más utilizados por un grupo 
de personas. 
Luego respondan. 
 ¿Cuál es el medio de trans- 
porte más utilizado? ¿y el 
menos utilizado? 
_____________________ 
 
 ¿Cuantas personas fueron 
encuestadas?. 
_______________________________________________________ 
 
9. Observa la tabla de  datos y construyan un pictograma. Lego, respondan. 
 ¿Cuántos cuentos más leyeron las niñas que los niños? 
 ¿Cómo representarías 60 cuentos leídos? 
 
10. Representen en un pictograma de datos del grafico de barras. Luego, respondan. 
 Cuantos jugos más se vendieron el 
día jueves que el lunes? 
________________________ 
 ¿Cuántos jugos se vendieron en 
estos cuatro días? 
_________________________ 
 Si cada jugo se vendió a S/. 4, 
¿Cuánto se recaudó en total? 
_________________________ 
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11. Estima la longitud del largo de tu mesa usando como unidad de medida tu cuarta (palma 
de la mano) y, luego, contrástala con la medida en centímetros. 
 
Unidad de medida Mi estimación Compruebo 
midiendo 
¿Me aproximé? 
Sí / No 
Clip    
Lapicero    
Centímetros    
 
12. Calculen el perímetro de su mesa de trabajo utilizando los dos procedimientos. 
 
Formas de 
calcular 
Mi estimación Compruebo 
midiendo con 
la cinta métrica 
¿Me aproximé? 
Sí / No 
Primera 
forma 
   
Segunda 
forma 
   
  
 
13. Completa la tabla según la parte sombreada. Realiza los trazos que consideres  
necesarios. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
118 
 
14. Para el campeonato del juego del hilo se han inscrito 23 estudiantes el lunes y 26 el 
martes. El miércoles, 9 estudiantes se retiraron del festival. Hasta el momento, ¿cuántos 
estudiantes hay inscritos? 
 
 
 
 
 
15. observa la siguiente imagen y dibuja la figura que sigue según la secuencia. 
  
16. une con una línea cada frase con la unidad de medida que usarías para medir. 
 
17. calcula el largo de cada figura, usando un tajador y un borrador como unidades de 
medida, y escribe los resultados en los recuadros. 
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18. observa los relojes y escribe la hora que indica cada figura.   
 
 
19. Un artesano de la región Áncash vendió 8 monederos de cuero, 7 monederos tejidos y 3 
guantes de alpaca. ¿Cuántos monederos vendió? ¿Cuántas artesanías vendió en total? 
 
 
 
 
 
 
20. En la competencia del juego del hilo con otras aulas, Ricardo elaboró 9 figuritas de 
triángulos, 6 de cuadrados y  5 rombos. ¿Cuántas figuritas de triángulos y cuadrados 
elaboró?¿Cuántas figuritas elaboró en total? 
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Anexo 5  
Resultados después de la aplicación del examen acerca de la aplicación de un programa de actividades basado en juegos 
tradicionales como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan 
Velasco. 
La población son los 14 alumnos. Este examen Se les aplicará  a todos los alumnos ya que se medirá el punto de finalización 
del preexperimento. El examen está basado en las sesiones de aprendizaje que se aplicaran al otro grupo desarrollando las 
mismas como indica el MINEDU.  
 Cuadro 5: grupo de alumnos a los que no se les aplicará el programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas pero si los mismos temas como indica el MINEDU. 
 
alumno 
Pregunta y respuesta 
 
1 
 
 2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
6 
 
7 
 
8 
 
9 
 
10 
 
11 
 
12 
 
13 
 
14 
 
15 
 
16 
 
17 
 
18 
 
19 
 
20 
1.  X  X   X  X   X  X  X   X  X 
2.  X    X    X   X      X  
3.   X  X  X  X  X        X X 
4. X  X X        X X  X  X X  X  
5. X X     X  X  X X     X X X  
6.  X  X X       X X   X  X  X 
7.   X  X  X X X    X  X  X X X  
Leyenda 
 
 
 
 Logrado                       X     No logrado. 
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Conteo de respuestas correctas e incorrectas con su respectiva valoración AD, A, B, C 
 
Cuadro 6: grupo de alumnos a los que no se les aplicará el programa de actividades basado en juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas 
 
alumno 
PREGUNTAS 
CON 
RESPUESTA 
CORRECTA  (
Logrado) 
PREGUNTAS 
CON RESPUESTA 
INCORRECTA (X 
NO LOGRADO) 
AD 
LOGRO 
DESTACADO 
A 
LOGRO 
PREVISTO 
B 
EN PROCESO 
C 
EN INICIO 
 
18 A 20 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
15 A 17 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
11 A 14 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
0 A 10 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
1. 11 9 0 0 B 0 
2. 15 5 0 A 0 0 
3. 15 5 0 A 0 0 
4. 13 7 0 0 B 0 
5. 11 9 0 0 B 0 
6. 12 8 0 0 B 0 
7. 10 10 0 0 0 C 
TOTAL   0 2 4 1 
Interpretación: El cuadro muestra los siguientes resultados 0 alumnos están en logro destacado, 2 alumnos en logro previsto, 4 
alumnos en proceso y 1 en inicio. 
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Cuadro 7: grupo de alumnos a los que si se les aplicará el programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas. 
 
  
alumno 
Pregunta y respuesta 
 
1 
 
 2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
6 
 
7 
 
8 
 
9 
 
10 
 
11 
 
12 
 
13 
 
14 
 
15 
 
16 
 
17 
 
18 
 
19 
 
20 
8.  X   X    X        X   X  
9.   X    X             X 
10.  X   X X X  X     X       
11.           X          
12.  X   X       X X       X 
13. X              X  X    
14.    X      X      X  X   
Leyenda 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado                       X     No logrado. 
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Conteo de respuestas correctas e incorrectas con su respectiva valoración AD, A, B, C 
   
Cuadro 8: grupo de alumnos a los que si se les aplicará el programa de actividades basado en juegos tradicionales como 
recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas 
 
alumno 
PREGUNTAS 
CON 
RESPUESTA 
CORRECTA  (
Logrado) 
PREGUNTAS 
CON RESPUESTA 
INCORRECTA (X 
NO LOGRADO) 
AD 
LOGRO 
DESTACADO 
A 
LOGRO 
PREVISTO 
B 
EN PROCESO 
C 
EN INICIO 
 
18 A 20 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
15 A 17 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
11 A 14 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
 
0 A 10 
RESPUESTAS 
CORRECTAS 
8. 15 5 0 A 0 0 
9. 17 3 0 A 0 0 
10. 14 6 0 0 B 0 
11. 19 1 AD 0 0 0 
12. 15 5 0 A 0 0 
13. 17 3 0 A 0 0 
14. 16 4 0 A 0 0 
TOTAL   1 5 1 0 
Interpretación: El cuadro muestra los siguientes resultados: 1 alumno está en logro destacado, 5 alumnos en logro previsto, 1 
alumnos en proceso y 0 en inicio. 
 
 
 
 
124 
 
Escala de valoración  
AD 
LOGRO DESTACADO 
Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos, demostrando incluso un 
manejo solvente y muy satisfactorio en todas las tareas propuestas. 
A 
LOGRO PREVISTO 
Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos en el tiempo programado 
B 
EN PROCESO 
Cuando el estudiante está en camino de lograr los aprendizajes 
previstos, para lo cual requiere acompañamiento durante un 
tiempo razonable para lograrlo. 
C 
EN INICIO 
Cuando el estudiante está empezando a desarrollar los aprendizajes previstos o evidencia 
dificultades para el desarrollo de éstos y necesita mayor tiempo de acompañamiento e 
intervención del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje. 
 
 
125 
 
Anexo 6 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE PIURA 
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES Y EDUCACIÓN  
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACIÓN PRIMARIA  
 
Proyecto de investigación para obtener título en educación mención 
educación primaria 
 
“JUEGOS TRADICIONALES COMO RECURSOS DIDÁCTICOS PARA LA 
ENSEÑANZA DE LAS MATEMÁTICAS EN LOS ALUMNOS DEL IV CICLO DE 
LA I.E 15351 JUAN VELASCO-CHALACO- MORROPÓN - 2016”  
- Objetivo 1: Determinar el nivel del rendimiento académico mediante un examen 
en matemática antes y después de la aplicación de un programa de actividades 
basado en juegos tradicionales  en los niños del IV ciclo de la I.E. 15351 Juan 
Velasco. 
 
 
 
 
Programa de actividades basado en juegos tradicionales como recursos 
didácticos para la enseñanza de las matemáticas  en los niños del IV ciclo 
de la I.E. 15351 Juan Velasco. 
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Actividad n° 1 
 
¿Qué cometa prefieren? 
 
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
7. Actúa y 
piensa 
Matemáticame
nte en 
situaciones de 
gestión de 
datos e 
incertidumbre. 
 
 
1.1.Matema
tiza 
Situacio
nes. 
1.2.Comuni
ca y 
represen
ta ideas 
Matemá
ticas. 
5.2.1. 
Pictogramas 
verticales y 
horizontales
. 
 
5.3.1. Realiza 
preguntas 
sencillas a sus 
compañeros para 
recolectar datos. 
5.3.2. Transita de 
una 
representación 
a otra: de tabla de 
conteo a 
pictograma. 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Papelote con el problema propuesto en Desarrollo. 
Papelote con la tabla de conteo para registrar los datos. 
Plumones negros, azules, verdes y rojos. 
Colores, hojas bond y cinta adhesiva. 
Caja o bolsa grande. 
Semillas y unidades del material Base Diez. 
Lista de cotejo. 
 
 Conversa con los niños y las niñas sobre lo que aprendieron en la sesión anterior, a 
partir de estas preguntas: ¿recuerdan lo que hicieron en la sesión anterior?, ¿qué 
actividades realizaron?; ¿qué actividad fue la que más les gustó?, ¿por qué?; ¿en qué 
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actividades tuvieron dificultades?; ¿con qué materiales trabajaron? Felicítalos y 
anímalos a seguir aprendiendo. 
 Comenta que en esta sesión realizarán actividades divertidas, entre ellas, un festival 
de cometas. De esta manera, aprenderán a usar los números ordinales; a usar las 
figuras geométricas para el diseño de las cometas, aplicando patrones; a usar medidas 
arbitrarias para saber cuánto miden las cometas; y a estimar el doble de una cantidad 
y el tiempo que dura una actividad. 
 Recoge los saberes previos planteando estas interrogantes: ¿cuándo es necesario 
elaborar una tabla de conteo?, ¿para qué la elaboramos?; ¿saben qué es un 
pictograma? 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a representar información en 
pictogramas, es decir, realizarán dibujos para representar datos. 
 Acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que pondrán en práctica 
durante la presente sesión. 
 
Normas de convivencia 
Respetar la opinión de los demás. 
Compartir los materiales. 
 
 Promueve un diálogo a través de estas preguntas: ¿qué saben de las cometas?, ¿les 
gusta jugar con las cometas?, ¿todas las cometas son iguales?, ¿por qué vuelan las 
cometas?, ¿qué necesita una cometa para volar?; si no hubiera viento, ¿podrían 
volar las cometas?, ¿por qué?; ¿qué debemos hacer para no contaminar el aire? 
 Presenta en un papelote el siguiente problema:  
 
 
Si queremos saber cuál de estas cometas prefieren los niños y las niñas del salón, ¿qué 
debemos hacer? 
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 Facilita la comprensión del problema. Para ello, léelo nuevamente y pregunta: ¿de 
qué trata?, ¿qué queremos averiguar?, ¿para qué?, ¿cuántas formas de cometa se 
aprecian? 
 Propicia la búsqueda de estrategias mediante algunas interrogantes: ¿cómo 
podemos resolver el problema?, ¿qué debemos hacer para saber qué cometa prefieren 
en el salón?, ¿a quiénes les preguntaremos?, ¿qué les preguntaremos?, ¿de qué forma 
podemos preguntar? Se espera que los estudiantes planteen maneras de obtener la 
información, principalmente, orientadas a la elaboración de encuestas para conocer 
las preferencias de sus compañeros. 
 Considera las respuestas brindadas y acuerda con todos realizar una encuesta para 
saber qué cometa prefieren en el salón. Pide que formulen la pregunta para la 
encuesta y escríbela en la parte superior del papelote. Por ejemplo: 
 
 
¿Qué cometa prefieren? 
 
 
 
 
 
 Invita a los niños y a las niñas a elaborar la encuesta en una hoja. Acompáñalos con 
interrogantes como estas: ¿cuál es la pregunta?, ¿cuántas cometas deben dibujar? 
Felicítalos por la redacción de la pregunta y los dibujos realizados; luego, indica que 
el siguiente paso es aplicar la encuesta. 
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 Organiza a los estudiantes para aplicar la 
encuesta. Señala que cada uno deberá elegir 
una de las cometas y marcarla con una cruz 
o encerrarla en una circunferencia. Realiza 
un ejemplo: lee la pregunta en voz alta y 
luego marca una de las cometas. Guíalos 
y asegúrate de que marquen una de las 
alternativas. 
 
 Pide que todos ubiquen su encuesta en una caja o bolsa grande y pregúntales: ¿qué 
debemos hacer ahora para saber qué cometa prefieren en el salón?, ¿de qué manera 
podríamos organizar los datos recogidos?, ¿nos servirá hacer una lista?, ¿nos 
servirá hacer una tabla? Se espera que los estudiantes señalen acciones como 
elaborar una tabla de conteo para registrar la cantidad de cometas preferidas. 
 Acuerda con los estudiantes realizar el conteo de las cometas preferidas usando una 
tabla. Muéstrales el papelote con la tabla donde completarán los datos y, luego, 
pregunta: ¿cuántas columnas tiene?, ¿cuántas filas?, ¿en qué columna registrarán los 
datos de preferencia de las cometas?, ¿quiénes registrarán?, ¿cómo registrarán cada 
voto?, etc. Se espera que propongan a uno o dos compañeros para que registren los 
datos en la tabla y a otros para que los cuenten y digan en voz alta la cometa preferida. 
Por ejemplo: 
 
Cometa Conteo Cantidad 
 
 
I I I I I I I I 
8 
 
I I I I I I  
6 
 
I I I I I I I I 
I I 
10 
 
 
 Acompáñalos mientras realizan el conteo, marcan correctamente los palotes y 
escriben la cantidad correspondiente en la tabla. 
 Propicia la lectura de la tabla de conteo con preguntas como estas: ¿cuántos prefieren 
la cometa que está en la primera fila?, ¿cuántos prefieren la cometa que está en la 
segunda fila?, ¿cuántos prefieren la cometa que está en la tercera fila? Felicítalos por 
su participación.  
¿Qué cometa prefieren? 
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 Acuerda con los niños y las niñas representar con material concreto los resultados de 
la tabla de conteo. Para ello, proporciónales semillas o unidades del material Base 
Diez. Orienta la representación a través de algunas interrogantes: ¿cuántos palotes 
tiene la primera cometa?, ¿qué cantidad de preferencias tiene?; entonces, ¿cuántas 
semillas o unidades de material Base Diez le corresponden?; ¿cuántos palotes tiene 
la segunda cometa?, ¿qué cantidad de preferencias tiene?; entonces, ¿cuántas 
semillas o unidades del material Base Diez le corresponden?, etc. 
 Monitorea el trabajo de los estudiantes mientras representan los datos con material 
concreto y recuérdales que cada semilla o unidad del material Base Diez corresponde 
a un voto. Por ejemplo: 
 
 
Cometa Conteo Cantidad 
 
 
I I I I 
I I I I 
8 
 
I I I I 
I I  
6 
 
I I I I 
I I I I 
I I 
10 
 
 Comenta que ahora dibujarán la representación que hicieron con el material 
concreto, es decir, realizarán un pictograma. 
 Invita a los estudiantes a representar mediante pictogramas la preferencia de cometas 
en el salón. Guíalos para que puedan representar pictogramas horizontales y 
verticales, así: 
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Cada  representa un voto de 
preferencia. 
 
 
Cada  representa un voto de 
preferencia. 
 
 Orienta la lectura del primer pictograma a través de algunas interrogantes: ¿cuántos 
prefieren la cometa que está en la primera fila?, ¿cuántos prefieren la cometa que está 
en la segunda fila?, ¿cuántos prefieren la cometa que está en la tercera fila? Sigue el 
mismo proceso con el segundo pictograma: ¿cuántos prefieren la cometa que está en 
la primera columna?, ¿cuántos prefieren la cometa que está en la segunda columna?, 
¿cuántos prefieren la cometa que está en la tercera columna? 
 Formaliza lo aprendido a partir de estas preguntas: ¿qué datos representamos?, 
¿cómo los representamos?; ¿qué materiales usamos?; ¿cuántos votos representa una 
semilla? Tras las respuestas, resalta que las representaciones que hicieron son 
pictogramas, los cuales nos ayudan a representar datos mediante dibujos; en este 
caso, los datos de la preferencia que tienen los estudiantes por una cometa. 
 Realiza otro ejemplo junto con los niños y las niñas. Elabora en la pizarra un 
pictograma de canicas de colores verde, azul y rojo, y la cantidad de niños que tiene 
cada color de canica. 
 
 
 
 
 
 
 
Cada representa un voto. 
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 Orienta la lectura del pictograma formulando estas interrogantes: ¿cuántas canicas 
hay?, ¿de qué colores son?; ¿cuántos niños tienen canicas de color verde?, ¿cuántos 
tienen canicas de color azul?, ¿cuántos tienen canicas de color rojo?, ¿cómo lo saben? 
 Propicia la reflexión sobre los procesos y estrategias que siguieron para interpretar 
el pictograma con los datos de la cantidad de niños que tienen canicas de color verde, 
rojo o azul. 
 Plantea las siguientes preguntas: ¿les fue fácil elaborar los pictogramas?, ¿qué los 
ayudó a hacerlo bien?; ¿qué los ayudó a leer los pictogramas? 
 Felicita a todos por su esfuerzo y bríndales palabras de afecto y agradecimiento. 
Luego, pregúntales: ¿qué les gustó más de la sesión?, ¿por qué?; ¿qué no les 
gustó?, ¿por qué?; ¿cómo lograron elaborar los pictogramas? 
  
TAREA PARA TRABAJAR EN CASA 
 
Pide a los niños y a las niñas que, con ayuda de un familiar, representen en un 
pictograma la cantidad de varones y mujeres que hay en su familia. 
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Anexo 1 
Lista de cotejo 
Para evidenciar el aprendizaje de la competencia Actúa y piensa matemáticamente en 
situaciones de gestión de datos e incertidumbre 
 
N.
° 
Realiza 
preguntas 
sencillas a 
sus 
compañero
s para 
recolectar 
datos. 
Transita de 
una 
representació
n a otra: de 
tablas de 
conteo a 
pictogramas y 
gráficos de 
barras. 
Elabora una 
encuesta 
para 
investigar 
una 
actividad 
determinada
. 
Elabora 
pictograma
s verticales. 
Elabora 
pictogramas 
horizontales
. 
Lee 
pictogramas 
verticales y 
horizontales
. 
1.       X  
2.      X    
3.        
4.        
5.        
6.        
7.        
 
 
 
 
 
 Logrado.           X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 2 
 
ESTIMAMOS Y MEDIMOS LONGITUDES DE UNA COMETA 
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
1. Actúa y 
piensa 
matemática
mente en 
situaciones 
de forma, 
movimiento 
y 
localización. 
o Comunica 
y 
representa 
ideas 
matemátic
as. 
o Elabora y 
usa 
estrategias
. 
2. 5.2.1. 
Medidas y  
longitudes 
de una 
cometa.  
5.3.1. Describe la 
estimación de la 
medida de la 
longitud y del 
perímetro de las 
figuras a partir de 
unidades 
arbitrarias o 
convencionales. 
5.3.2. Usa 
instrumentos de 
medición (cinta 
métrica o reglas 
graduadas) y 
unidades 
convencionales 
para medir 
longitudes y 
Distancias cortas. 
 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Papelote con los desafíos del día. 
Cometa de cola larga. 
Cintas métricas o reglas graduadas, pabilo, lapiceros y clips. 
Ficha de registro de estimaciones y medidas. 
Lista de cotejo. 
 Se Saluda amablemente a los estudiantes y recuerda con ellos que la situación 
significativa de esta sesión está referida a la naturaleza. Enfatiza que debemos usar 
los recursos naturales responsablemente y sin dañarlos. 
 Formula estas preguntas: aparte de los animales y las plantas, ¿qué otros recursos 
naturales tenemos?; ¿cómo podríamos aprovechar el viento para jugar?, ¿qué 
juguetes de viento conocen?; ¿podríamos hacer una cometa?, ¿saben cómo hacerla?, 
¿qué materiales necesitaremos? 
 Informa que en la próxima sesión cada uno elaborará sus propias cometas. 
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 Recoge los saberes previos mediante estas preguntas: ¿qué se necesita conocer para 
hacer una cometa?, ¿será necesario saber medir?; ¿qué instrumentos de medida 
conocen?, ¿saben usarlos?; ¿qué unidad de medida se usa para medir las longitudes? 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a estimar y medir longitudes 
al realizar las medidas de una cometa. 
  Acuerda con los estudiantes algunas normas de convivencia que les permitirán 
trabajar en un ambiente favorable y en equipo.  
 Normas de convivencia 
Cuidar los materiales de trabajo. 
Dejar limpio el ambiente de trabajo. 
Compartir los materiales. 
 
Desafíos del día 
 
Para elaborar una cometa, primero, debemos aprender a estimar 
y realizar medidas. 
• Si usan clips, ¿cuántos de estos creen que mida la cola de la 
cometa?, ¿y si usan un lapicero? 
• ¿Cuántos centímetros estiman que mida la cola de la cometa? 
• ¿Cómo podemos comprobar nuestras estimaciones? 
 
 
 
 Para facilitar la comprensión del problema, solicita que lo lean en forma silenciosa 
y, luego, en voz alta. Pregunta: ¿de qué trata?, ¿qué deben hacer?, ¿qué instrumentos 
usarán? 
 Entrega a cada equipo los materiales (clips, lapiceros y cinta métrica) y pide que los 
observen, manipulen y comparen. 
 
 Orienta la búsqueda de estrategias a través de preguntas como estas: ¿cómo pueden 
hacer para realizar la estimación de la medida de la longitud de la cola de la cometa?, 
¿les ayudará usar un pabilo?, ¿cómo? 
 Corta, ante la observación de los estudiantes, pedazos de pabilo con la misma medida 
de la cola de la cometa y entrega uno a cada equipo, a fin de que hagan sus 
estimaciones y medidas. 
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 Proporciona la Ficha de registro de estimaciones y medidas (Anexo 1) a cada 
estudiante y pide que realicen, primero, la estimación de la medida de la cola de la 
cometa en clips, lapiceros y centímetros, y luego comprueben sus estimaciones 
midiendo con dichos objetos y la cinta métrica. 
Estimamos y medimos la cola de la cometa 
 
Unidad de medida Mi estimación Compruebo 
midiendo 
¿Me aproximé? 
Sí / No 
Clip    
Lapicero    
Centímetros    
 Solicita a los estudiantes que, en parejas, comparen sus estimaciones y medidas. 
 Formaliza algunos saberes con respecto a la estimación y medida de longitudes. 
La estimación de longitudes 
Es una medida aproximada que se hace sin usar instrumentos de medición. 
Ejemplo: 
La mesa mide, aproximadamente, 80 cm de largo. 
Medición de longitudes 
La medición es mucho más precisa y se puede hacer usando unidades de medida 
arbitrarias (clip, mano, codo, pie, etc.) o unidades convencionales (metro, 
centímetro, etc.). 
 
 
 
 Reflexiona con los estudiantes sobre los procedimientos que desarrollaron para 
estimar y medir. Solicita que… 
-  expliquen lo que hicieron para estimar. 
- demuestren los procedimientos que usaron para medir. 
Planteamos otros problemas 
Propón la siguiente actividad:  
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Estima la longitud del largo de tu mesa 
usando como unidad de medida tu 
cuarta (palma de la mano) y, luego, 
contrástala con la medida en 
centímetros. 
 
- Dialoga con los niños y las niñas sobre las actividades desarrolladas en esta sesión. 
Para ello, plantea las siguientes preguntas: ¿qué aprendieron hoy?, ¿les pareció fácil 
o difícil?, ¿por qué?; ¿creen que lo que aprendieron les será útil en su vida diaria?; 
¿en qué casos podemos estimar y en qué casos debemos medir? 
- Reitera que en la próxima clase elaborarán sus cometas y que, además, seguirán 
aplicando la idea de estimación y medición. Luego, solicita que traigan los siguientes 
materiales: sorbetes, cañas ligeras (pueden ser materiales de la zona), pabilo delgado, 
papel cometa de colores o bolsas plásticas. 
- Finaliza la clase felicitando a todos por su participación y por el trabajo realizado. 
 
Anexo 1 
Ficha de registro de estimaciones y medidas 
Estimamos y medimos la cola de la cometa 
Unidad de medida Mi estimación Compruebo 
midiendo 
¿Me aproximé? 
Sí / No 
Clip    
Lapicero    
Centímetros    
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Anexo 2 
Lista de cotejo 
N.° Nombre y apellidos 
de los estudiantes 
D
es
cr
ib
e 
la
 e
st
im
ac
ió
n
 d
e 
la
 m
ed
id
a 
d
e 
la
 l
o
n
g
it
u
d
 y
 d
el
 p
er
ím
et
ro
 d
e 
la
s 
fi
g
u
ra
s 
a 
p
ar
ti
r 
d
e 
u
n
id
ad
es
 
ar
b
it
ra
ri
as
 o
 c
o
n
v
en
ci
o
n
al
es
 
U
sa
 i
n
st
ru
m
en
to
s 
d
e 
m
ed
ic
ió
n
 (
ci
n
ta
 
m
ét
ri
ca
 o
 r
eg
la
s 
g
ra
d
u
ad
as
) 
y
 
u
n
id
ad
es
 c
o
n
v
en
ci
o
n
al
es
 p
ar
a 
m
ed
ir
 
lo
n
g
it
u
d
es
 y
 d
is
ta
n
ci
as
  
co
rt
as
. 
R
ep
re
se
n
ta
 e
n
 f
o
rm
a 
co
n
cr
et
a 
(s
o
g
as
, 
g
eo
 p
la
n
o
, 
et
c.
) 
d
if
er
en
te
s 
fo
rm
as
 b
id
im
en
si
o
n
al
es
 q
u
e 
ti
en
en
 
el
 m
is
m
o
 p
er
ím
et
ro
. 
Ju
st
if
ic
a 
su
s 
co
n
je
tu
ra
s 
u
sa
n
d
o
 
ej
em
p
lo
s 
so
b
re
 l
o
s 
p
ro
ce
d
im
ie
n
to
s 
ap
li
ca
d
o
s 
en
 p
ro
b
le
m
as
 d
e 
cá
lc
u
lo
 
d
e 
p
er
ím
et
ro
. 
1.      
2.     X      
3.      
4.      
5.      
6.     X  
7.  X     
 
 
Actividad n° 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           X     No logrado. 
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Actividad n° 3 
 
ELABORAMOS NUESTRAS COMETAS Y CALCULAMOS SU 
PERÍMETRO 
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
9. Actúa y 
piensa 
matemáticamen
te en 
situaciones de 
forma, 
movimiento y 
localización. 
9.1. Comunica y 
representa 
ideas 
matemática
s. 
9.2. Razona y 
argumenta 
generando 
ideas 
matemática
s. 
5.2.1.  
Estimación  
y cálculo de 
perímetro. 
5.3.1. Describe la 
estimación y la 
comparación de la 
medida del 
perímetro de las 
figuras a partir de 
unidades 
arbitrarias o 
convencionales. 
5.3.2. Justifica sus 
conjeturas usando 
ejemplos sobre los 
procedimientos 
aplicados en 
problemas de 
cálculo de 
perímetro. 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Papelote con el problema propuesto en Desarrollo. 
Fotocopia del Anexo 1 y del Anexo 2.  
Tijeras, goma, regla o cinta métrica. 
Cañas o sorbetes, pabilo, lana o hilo. 
Papel cometa o plástico. 
Lista de cotejo 
 
 Saluda amablemente a los niños y a las niñas y, antes de empezar la sesión, genera 
un ambiente acogedor y de confianza brindándoles frases de aliento. 
 Muestra la cometa utilizada en la clase anterior y recoge los saberes previos 
planteando estas interrogantes: 
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• ¿Qué forma tiene la cometa? 
• ¿Cómo se llaman estas partes? (señalando sus lados). 
• ¿Cuántos lados tiene? 
• ¿Cómo se le llama a la medida de todo el contorno? (señalando con tu 
dedo todo el contorno). 
• ¿Cómo podríamos calcular el perímetro?; si midiéramos con los clips, 
¿cuánto sería el perímetro? 
 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy elaborarán una cometa y prenderán a 
estimar y calcular su perímetro. 
 Acuerda con los estudiantes algunas normas de convivencia que les permitirán 
trabajar en un ambiente favorable y en equipo. 
 
Normas de convivencia 
 Cuidar los materiales de trabajo. 
 Dejar limpio el ambiente de trabajo. 
 Compartir los materiales. 
 
 Organiza a los estudiantes en grupo para que puedan apoyarse en la elaboración y te 
sea más fácil asesorarlos. Sin embargo, recuerda que cada uno elaborará su propia 
cometa. Entrega a cada estudiante el plano para elaborar su cometa (Anexo 1). 
Luego, presenta en un papelote el siguiente problema. 
 
Elaboremos nuestra cometa 
• Observa los planos y escoge el diseño que más te agrade. 
 
• Arma la estructura usando el material que hayas traído. Si trajiste cañas, pasa el pabilo por 
dentro de la caña y ata en las uniones. Si trajiste otro material, ata de acuerdo al plano. 
• Forra con papel cometa o plástico (de los colores de tu preferencia) la estructura de la cometa.  
• E labora la cola de la cometa de acuerdo al plano. 
• A ta el pabilo o hilo en la estructura de la cometa de acuerdo a la indicación del plano. 
 
El gran desafío: 
Estima y calcula cuántos centímetros de serpentina se necesitan para rodear el perímetro de la 
cometa. 
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 Invita a los niños y a las niñas a leer el problema en forma silenciosa. Luego, pide a 
algunos que hagan una lectura en cadena párrafo por párrafo. 
 Asegura la comprensión del problema a través de estas preguntas: ¿qué haremos?, 
¿cómo elaboraremos la cometa?, ¿qué necesitamos?; ¿cuál es el desafío?; etc. 
 
 Promueve que observen los diseños y propongan estrategias de elaboración, antes 
de empezar a armar la cometa. Para ello, pregunta: ¿qué modelo eligieron?; ¿alguna 
vez hicieron una cometa?, ¿cómo la hicieron?; ¿qué sugerencias tienen?; ¿qué 
materiales utilizaremos? 
 Entrega a cada grupo los materiales necesarios para el trabajo. Recomienda que 
tengan mucho cuidado al manipular los materiales, ya que podrían lastimarse. 
 Coordina la colaboración de algunos padres de familia, para que cada uno asesore a 
un grupo. 
 
Elaboración de la cometa 
 Guía el proceso de elaboración de la cometa orientándolos de acuerdo al plano. 
Aclara a los padres de familia que pueden apoyar haciendo los nudos, cortando las 
cañas, etc., pero que deben ser los niños y niñas quienes elaboren las cometas. 
 Verifica que los estudiantes realicen bien las mediciones. Logra que recuerden que 
esa actividad la hicieron en la clase anterior. 
 Cuando todos los estudiantes hayan terminado de elaborar sus cometas, realiza una 
puesta en común para que las muestren. 
 Motiva a los estudiantes por el trabajo realizado mediante frases de aliento. Informa 
que, al finalizar la clase, probarán el vuelo de sus cometas. Planifica y coordina en 
tu institución educativa una fecha para que se pueda llevar a cabo el “Festival del 
vuelo de cometas”, en la que los niños presentarán sus coloridas construcciones. 
 
 
Estimar y calcular el perímetro de la cometa 
 Retoma el desafío presentado en el problema: 
 
El gran desafío: 
Estima y calcula cuántos centímetros de serpentina se necesitan para rodear el perímetro 
de la cometa. 
 Propicia la búsqueda de estrategias para resolver el desafío mediante preguntas 
como estas: ¿podrían señalar cuál es el perímetro de sus cometas?; ¿cómo 
estimaremos cuántos centímetros de serpentina necesitaremos?; ¿cómo 
calcularemos? Es probable que algunos sugieran que se debe estimar y medir todo el 
contorno de la cometa y otros opinen que se tiene que realizar la estimación y medida 
de cada lado para luego aplicar la suma. 
 Escucha todas las sugerencias e indica que se procederá de dos formas. 
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Forma 1 
 Solicita que con la serpentina rodeen todo el perímetro de la cometa, pero que no la 
peguen. Luego, pide que estiren la serpentina y estimen cuántos centímetros mide. 
Proporciona la Ficha del Anexo 2 y señala que anoten en esta sus resultados. 
Estimamos y medimos el perímetro de la cometa 
Formas de 
calcular 
Mi estimación Compruebo midiendo 
con 
la cinta métrica 
¿Me aproximé? 
Sí / No 
Primera 
forma 
   
Segunda 
forma 
   
 
 Indica que comprueben su estimación realizando la medida con la cinta métrica. 
Señala que anoten sus resultados en la ficha e indiquen si su estimación se aproximó 
o no a la medida real. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Pide que realicen algunas conclusiones con respecto a este procedimiento. A partir 
de ellas, pregunta: ¿creen que exista otra forma para calcular el perímetro?, ¿cuál? 
 
 
 
Forma 2 
 Determina que vuelvan a estimar y a medir los lados de la cometa y luego realicen la 
suma de los resultados. 
 
Necesito 184 cm de 
serpentina. 
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 Pregunta si el resultado es igual al obtenido con el procedimiento anterior. Luego, 
induce a que saquen algunas conclusiones, por ejemplo, que mencionen si esta vez 
la estimación fue más cercana a la medida real o no. 
 Formaliza algunos saberes con respecto a la noción de perímetro y sobre los 
procedimientos para estimar y calcular. 
El perímetro 
El perímetro de una figura es la medida total de su frontera 
o contorno. Ejemplo. 
La medida del contorno rojo es el perímetro. 
 
La estimación del perímetro 
Es determinar aproximadamente cuál es la medida del contorno de una figura. 
Ejemplo: 
El perímetro de la cometa es aproximadamente 110 cm. 
Calcular el perímetro 
Se realiza sumando las medidas de todos los lados de la figura o midiendo todo el contorno sin 
necesidad de sumar. 
 
 Reflexiona con los estudiantes sobre todo lo realizado. Con este fin, plantea las 
siguientes interrogantes: ¿les pareció interesante encontrar dos formas de calcular el 
perímetro?, ¿cuál de las formas les resultó más fácil y efectiva?, ¿por qué? 
Plantea otros problemas 
 Propón a los estudiantes la siguiente actividad: 
 
 
 Dialoga con los niños y las niñas sobre las actividades 
desarrolladas en esta sesión. Para ello, plantea las siguientes preguntas: ¿les gustó 
lo que hicimos?; ¿cómo se sintieron?, ¿quedaron satisfechos con las cometas que 
elaboraron?; ¿tuvieron dificultades?, ¿cuáles?; ¿les gustaría hacer otra cometa?; 
¿para qué nos servirá en nuestra vida cotidiana saber calcular los perímetros? 
Calculen el perímetro de su mesa de trabajo 
utilizando los dos procedimientos. 
procedimientos. 
Entonces, el perímetro es 22 + 22 + 70 + 70 = 184 cm 
144 
 
Anexo 1 
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Anexo 2 
Estimamos y medimos el perímetro de la cometa 
Formas de 
calcular 
Mi estimación Compruebo midiendo 
con 
la cinta métrica 
¿Me aproximé? 
Sí / No 
Primera 
forma 
   
Segunda 
forma 
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Anexo 3 
Lista de cotejo 
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if
ic
a 
su
s 
co
n
je
tu
ra
s 
u
sa
n
d
o
 e
je
m
p
lo
s 
so
b
re
 l
o
s 
p
ro
ce
d
im
ie
n
to
s 
ap
li
ca
d
o
s 
en
 p
ro
b
le
m
as
 d
e 
cá
lc
u
lo
 d
e 
p
er
ím
et
ro
. 
D
es
cr
ib
e 
la
 e
st
im
ac
ió
n
 d
e 
la
 m
ed
id
a 
d
e 
la
 l
o
n
g
it
u
d
 y
 
d
el
 p
er
ím
et
ro
 d
e 
la
s 
fi
g
u
ra
s 
a 
p
ar
ti
r 
d
e 
u
n
id
ad
es
 
ar
b
it
ra
ri
as
 o
 c
o
n
v
en
ci
o
n
al
es
 
U
sa
 i
n
st
ru
m
en
to
s 
d
e 
m
ed
ic
ió
n
 (
ci
n
ta
 m
ét
ri
ca
 o
 r
eg
la
s 
g
ra
d
u
ad
as
) 
y
 u
n
id
ad
es
 c
o
n
v
en
ci
o
n
al
es
 p
ar
a 
m
ed
ir
 
lo
n
g
it
u
d
es
 y
 d
is
ta
n
ci
as
  
co
rt
as
. 
R
ep
re
se
n
ta
 e
n
 f
o
rm
a 
co
n
cr
et
a 
(s
o
g
as
, 
g
eo
p
la
n
o
, 
et
c.
) 
d
if
er
en
te
s 
fo
rm
as
 b
id
im
en
si
o
n
al
es
 q
u
e 
ti
en
en
 e
l 
m
is
m
o
 p
er
ím
et
ro
. 
Ju
st
if
ic
a 
su
s 
co
n
je
tu
ra
s 
u
sa
n
d
o
 e
je
m
p
lo
s 
so
b
re
 l
o
s 
p
ro
ce
d
im
ie
n
to
s 
ap
li
ca
d
o
s 
en
 p
ro
b
le
m
as
 d
e 
cá
lc
u
lo
 d
e 
p
er
ím
et
ro
. 
1. 
       
2. 
              
3. 
       
4. 
       
5. 
     X   
6. 
      X  
7. 
       
 
 
 
 
 
 Logrado.           X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 4 
 
DESARROLLAMOS NUESTRA 
CREATIVIDAD USANDO FRACCIONES JUGANDO A LA COMETA 
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
4. Actúa y 
piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
4.1. Comunica 
y representa 
ideas 
matemáticas. 
4.2. 
Resolución 
de   
problemas 
relacionados 
con 
fracciones a 
través del 
uso de 
representaci
ones 
gráficas. 
8.  
4.3. Elabora 
representaciones 
concreta, pictórica, 
gráfica y simbólica 
de las fracciones 
propias, impropias, 
números mixtos y 
fracción de una 
cantidad continua. 
 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Papelotes y plumones. 
Hojas bond A4. 
Lista de cotejo (anexo 1). 
Ficha de actividades para cada estudiante (anexo 2). 
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 Pide a los niños y a las niñas que coloquen en la mesa todos sus materiales de 
escritorio: colores, plumones, reglas, lápices. 
 Recoge los saberes previos de los estudiantes, conversando con ellos sobre algunos 
gustos personales: ¿cuál es tu juguete favorito?, ¿cuál es tu color favorito?, ¿cuál la 
figura geométrica que más te gusta?, ¿te gustaría diseñar un juguete?, ¿qué 
necesitaríamos? Indica que para diseñar cosas se necesita usar varios materiales, 
aplicar nociones matemáticas como contar y medir, y sobre todo, nuestra creatividad. 
 Comunica el propósito de la sesión: en base a nuestra creatividad se harán 
creaciones interesantes, usando nociones matemáticas. 
 Acuerda con los niños y las niñas algunas normas de convivencia que los ayudarán 
a trabajar y a aprender mejor en equipo: 
Normas de convivencia 
 Respetar la opinión de los compañeros. 
 Usar los materiales con orden y limpieza. 
 Planteamos el siguiente problema 
Rossana está diseñando una cometa y quisiera que la ayudes con tu creatividad. Ella solo 
tiene la base y quiere que los diseños que se hagan en su interior tengan el mismo tamaño 
y que por lo menos una de las piezas sea de color verde. ¿La podrías ayudar? 
 
 
 
 
 
 
 
Cuando tengas el diseño realizado responde: ¿qué parte de toda la base de la cometa 
representa la pieza de color verde? 
 
 
 Para asegurar la comprensión del problema, realiza algunas preguntas: ¿qué quiere 
elaborar Rossana?, ¿qué materiales tiene?, ¿qué condición debe tener su juguete?, 
¿qué preferencias personales le colocarías? 
 Motiva para que piensen en un plan a fin de responder las preguntas, les entregas 
hojas bond para que elaboren el diseño de la cometa. 
Luego promueve en los estudiantes la búsqueda de estrategias para responder cada 
interrogante. Ayúdalos planteando estas preguntas: ¿qué diseño prefieren?, ¿qué 
figura geométrica usarán? Dirige a que digan triángulos, cuadrados, rectángulos. 
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 Pregunta: ¿cuántas figuras podemos usar? Luego que hayan culminado, pide que 
pinten sus diseños usando mínimamente dos colores diferentes, siendo uno de ellos 
el verde. Por ejemplo: 
 
 Pide que peguen sus diseños en la pizarra, elige cualquier modelo representado y 
realiza la siguiente pregunta: ¿qué parte de toda la base de la cometa representa el 
color verde en cada modelo? 
 
En base al ejemplo, dialoga con los estudiantes que el color verde representa 1 de 4, 
es decir, la cometa se ha dividido en 4 partes y una parte es de color verde: una parte 
de cuatro partes es verde. 
 
Pregunta: ¿cómo se puede representar con números que lo verde es una parte de un 
total de cuatro partes iguales? Escucha sus respuestas y escribe lo que comenten, 
indica que también se puede usar las fracciones y que la situación propuesta se 
representaría de la siguiente manera: 
 
                      1                Una parte de color verde. 
                     4              El total de partes en que se dividió la cometa. 
 
Se indica que: 
• La cantidad de partes que se toma es el numerador. 
• El total de partes en que se divide la unidad recibe el nombre de denominador. 
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• Formalizan en su cuaderno tomando nota del problema y completan con ayuda del   
docente el organizador gráfico: 
 
La fracción es un número, que se obtiene de 
FRACCIÓN dividir una unidad en partes iguales. 
 
                      1                Numerador (número de partes tomadas) 
                     4              Denominador (número total de partes iguales) 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                            
 
  
 
 
 
• Precisa que las fracciones sirven para representar cantidades que se toman de una unidad 
dividida en partes iguales, como el caso de la base de la cometa de Rossana. 
• Reflexiona con los estudiantes: ¿para qué nos sirven las fracciones?, ¿cómo se 
representan? 
 
Plantea otros problemas. 
 
En grupos 
 
Indica a los responsables de repartir los materiales que entreguen 
a cada grupo papelotes y plumones. A continuación, presenta el 
siguiente problema: 
 
 
Rossana va a diseñar la pared de su cuarto, usando rectángulos y cuadrados. 
FRACCIÓN 
REPRESENTACION  
Forma gráfica 
Forma simbólica 
Forma escrita 
¿Qué parte de 
la base de la 
cometa es de 
color verde? 
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¿Qué fracción de la pared representan los cuadrados? 
¿Qué fracción de la pared representan los rectángulos claros? 
¿Qué fracción de la pared representan los rectángulos oscuros? 
 
 Pregunta al grupo: ¿las figuras utilizadas en el diseño de la pared son iguales?, ¿para 
hallar la fracción de la pared necesitamos que las figuras sean iguales?, ¿qué 
hacemos? Espera que propongan en grupo que se debe dividir la pared (unidad) en 
puros cuadrados para responder la primera pregunta. Para responder la segunda y 
tercera pregunta, di al grupo: ¿cómo consigo puros rectángulos en el muro? Dirige 
para que el grupo proponga que se deben considerar dos cuadrados pequeños como 
un rectángulo. 
 Pide a cada grupo que presente sus conclusiones y ubique su producción en un lugar 
del aula visible para todos. 
 Dialoga con los estudiantes sobre la sesión de hoy y plantea las siguientes 
interrogantes: ¿qué aprendimos?; ¿qué nueva estrategia aprendimos?, ¿en qué 
consiste?, ¿por qué es importante usarla? 
 Revisa con los niños y las niñas si se cumplieron las normas de convivencia que 
debían tener presentes y, si fuera el caso, conversen sobre qué podrían hacer para 
mejorar. 
TAREA PARA TRABAJAR EN CASA 
 Pide a los niños que resuelven la actividad 2 de la ficha de trabajo (anexo 1). 
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Anexo 1 
Lista de cotejo 
Para evidenciar el aprendizaje de la competencia Actúa y piensa matemáticamente en 
situaciones de cantidad  
 
 
N.o 
Nombr
e y 
apellido
s de los 
estudia
ntes 
Elabora 
representaci
ones 
Concretas 
de las 
fracciones 
propias, 
impropias, 
números 
mixtos y 
fracción de 
una 
cantidad 
continua. 
Elabora 
representaci
ones 
pictóricas 
de las 
fracciones 
propias, 
impropias, 
números 
mixtos y 
fracción de 
una 
cantidad 
continua. 
Elabora 
representaci
ones 
Gráficas de 
las 
fracciones 
propias, 
impropias, 
números 
mixtos y 
fracción de 
una 
cantidad 
continua. 
Elabora 
representaci
ones 
simbólicas 
de las 
fracciones 
propias, 
impropias, 
números 
mixtos y 
fracción de 
una 
cantidad 
continua. 
Explica a 
través de 
ejemplos 
las 
diferente
s formas 
de 
represent
ar 
fraccione
s 
equivale
ntes. 
resuelven 
problemas 
relacionado
s 
con 
fracciones a 
través del 
uso de 
representaci
ones 
gráficas 
1.      
• 
 
2.        
3.        
4.        
5.        
6.       
• 
7.   X      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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Anexo 2 
Nombre:………………………………………………………….. 
DESARROLLAMOS NUESTRA CREATIVIDAD USANDO FRACCIONES 
1. Completa la tabla según la parte sombreada. Realiza los trazos que consideres 
necesarios. 
 
a) 
 
b) 
 
c) 
 
d) 
 
e) 
 
 
 
2. 
Representa cada color usando fracciones. Completa la tabla. 
 
 
 N.o Ítem 1  Ítem 2. 
Forma simbólica 
 
Forma escrita  Simbólica  Escrita  
a) b) c) d) e) a) b) c) d) e) Negro plomo blanco Negro plomo blanco 
1.          X        
2.               
.           
• 
 
3.                 
4.                 
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Resultados del anexo 2   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.             
.           
• 
   
6.                X  
7.         
.           
• 
       
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 5 
PRACTICAMOS DIVISIONES JUGANDO  A “LA COMETA” 
   
Área  Domin
io o 
compo
nente 
Comp. Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evalua
ción  
Matemá
tica  
 1. Actúa y 
piensa 
matemática
mente en 
situaciones 
de cantidad. 
1.1. Matematiza 
situaciones 
Números 
Naturale
s:Divisió
n 
3.1.1. Resuelve 
ejercicios de 
divisiones en 
una ficha 
práctica. 
-  Señala  como 
pueden ser las 
divisiones 
exactas o 
inexactas en 
ejercicios 
propuestos. 
-    Menciona los 
términos de la 
división en 
ejercicios 
propuestos. 
P.E 
P. O 
-Lista 
de 
cotejos  
Ficha 
practic
a 
 
 
 
 
Materiales o recursos a utilizar  
- Papelotes, Cinta masKing tape, plumones. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
156 
 
 Se realizan las actividades permanentes: oración, asistencia, normas de 
convivencia. 
 Realizan el siguiente juego “la cometa” 
 Presenta todos los materiales para que elabore su cometa.  
 Describe los procedimientos del juego 
 Inicia el juego con decisión 
 Corta los palitos de acuerdo a la medida que se requiere 
Responden a las siguientes interrogantes. 
¿Cuántos  cm debe tener cada palito? 
¿Cuántos palitos en total van a usar?  
 Resuelven el siguiente problema: 
1) Si tengo un palito de 50 Cm y lo quiero dividir en 2 partes iguales ¿Cuánto 
medirá cada palito?  
 
 
 para asegurar la comprensión del problema, en un primer momento parafrasean, 
luego responden: ¿de qué se habla en la situación leída? ¿Cuántos cm. tiene el palito? 
¿Cuántos partes me piden tener? ¿en dónde sucederá la situación? ¿Qué debemos 
resolver? ¿Qué podemos hacer para averiguar cuántos cm debe tener cada palito para 
que tengan la misma medida? 
 Explican con sus propias palabras el problema planteado. 
 Buscan estrategias para resolver la situación, respondiendo: ¿Cómo podemos hallar 
la cantidad de cm para que los dos palitos tengan la misma medida? 
 Representan la situación usando chapitas, palitos, tapitas, según se tenga el material. 
 Socializan la solución del problema planteado y explican el proceso de solución 
utilizando el material concreto. 
 Resuelven otros problemas. 
3. Si tengo un palito de 60 Cm y lo quiero dividir en 3 partes iguales ¿Cuánto 
medirá cada palito?  
4. Si tengo un palito de 80 Cm y lo quiero dividir en 4 partes iguales ¿Cuánto 
medirá cada palito?  
5. Si tengo un palito de 100 Cm y lo quiero dividir en 5 partes iguales ¿Cuánto 
medirá cada palito?  
6. Si tengo un palito de 35 Cm y lo quiero dividir en 2 partes iguales ¿Cuánto medirá 
cada palito? ¿me salen partes iguales? ¿Cuántos cm sobran? 
 
 
 Mencionan alternativas de solución. 
¿Qué operación podemos aplicar para hallar la solución? ¿Por qué? 
 Dan solución a los problemas. 
 Socializan y comparan algunos resultados en la pizarra. 
 responden a la siguiente pregunta 
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¿Qué operación aplicamos para hallar la solución? 
Definen el tema a tratar colocando el título en la pizarra. “Practicamos Divisiones” 
 
 
 Colocan los términos de la división en el problema dado. 
 Se colocan problemas de divisiones para para que resuelvan e identifiquen como 
pueden ser las divisiones  
-exactas. 
-inexactas. 
 
 
7. Si tengo un palito de 135 cm y los 
quiero dividir en dos partes iguales 
¿Cuánto medirá cada palito? ¿me 
salen partes iguales? ¿Cuántos cm 
sobran? 
8. Si 2 de los palitos miden 50 cm 
¿Cuánto midio el palito antes de 
dividirlo? 
 
9. Si tengo un palito de 150 cm y los 
quiero dividir en 3 partes iguales 
¿Cuánto medirá cada palito? ¿me 
salen partes iguales? 
10. Si 2 de los palitos miden 80 cm 
¿Cuánto midio el palito antes de 
dividirlo? 
 
11. Juan tiene un palito de 90 cm. Y  
Pedro tiene uno de 120 cm ellos 
quieren dividirlos en 3 partes 
iguales ¿Cuánto medirá cada palito? 
¿me salen partes iguales? 
12. Maria  tiene un palito de 75 cm. Y  
Rosa tiene uno de 115 cm ellas 
quieren dividirlos en 3 partes 
iguales ¿Cuánto medirá cada palito? 
¿me salen partes iguales?  
 
 
 Formulan otros problemas donde se resolveran en la pizarra. 
 
 se colocan ejercicios de divisiones   para ser resueltos en la pizarra. (anexo 02) 
 
 Resuelven ejercicios en una ficha práctica acerca de divisiones. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
158 
 
La división 
 
Es la operación inversa a la multiplicación y consiste en encontrar cuántas veces está 
contenido un número en otro. 
Dividir es repartir en partes iguales. 
 
Las divisiones pueden ser: 
Exactas: cuando el residuo es cero. 
1.- La cuidadora de los delfines quiere repartir 78 peces entre los 6 delfines. ¿Cuántos 
peces tendría que darle a cada uno? 
 
2.- Jaimito quiere repartir, a partes iguales, 186 canicas entre 3 amigos. ¿Cuántas canicas 
debe dar a cada amigo? 
 
3.- Pepito quiere repartir, a partes iguales, 56 lapiceros entre sus 4 mejores amigos. 
¿Cuántos lapiceros debe dar a cada amigo? 
 
Inexactas: cuando el residuo es diferente de cero. 
1. Luchita tiene  54 muñecas y las quiere repartir  entre sus 4 mejores amigas. 
¿cuántas muñecas le corresponderá a cada amiga? 
2. El vendedor  Carlos tiene 3902 polos y los quiere repartir entre sus 19 clientes. 
¿Cuántos polos le tocara a cada cliente? 
3. El tiburón memo quiere repartir 135 conchitas entre sus 12 hijitos. ¿Cuántas 
conchitas le tocara a cada hijo? 
Además se cumple: D=d x c + r (comprobación de la división)  
Recordemos: Cuando tenemos números que terminan en ceros (100, 2000, 30000…) se 
simplifican los ceros entre los ceros tanto del dividendo como del divisor.  
Resolvemos en clase. (Aneo 02) 
 
1. 338: 8 
2. 450: 9 
3. 1486: 3 
4. 326: 3 
5. 233:5 
6. 240: 6 
7. 243: 7 
8. 879: 4 
9. 378: 2 
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10. 400: 3 
11. 1000: 10 
12. 10000:100 
13. 30000: 600 
14. 50000: 200 
15. 90000000: 30000000 
 
 
 
 
Anexo 01.  
Sobre la resolución de los problemas. De los 101 anteriores puestas en la sesión  
N° 
alun
mo 
Plobe
ma 1. 
Probl
ema 
2. 
Probl
ema 3 
Probl
ema 
4.  
Probl
ema 5  
Probl
ema 6 
Probl
ema 7 
Probl
ema 8 
Probl
ema 9 
Probl
ema 
10 
1.       
• 
    
2.            
3.           X  
4.    
• 
       
5.            
6.     X        
7.         
• 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
160 
 
Anexo 02. 
Lista de cotejo 
N° de alumno  Resuelve 
ejercicios de 
divisiones en una 
ficha práctica. 
 
 
-  Señala  como 
pueden ser las 
divisiones 
exactas en 
ejercicios 
propuestos. 
 
Señala  
como 
pueden ser 
las 
divisiones 
inexactas 
en 
ejercicios 
propuestos. 
Menciona los 
términos de la 
división en 
ejercicios 
propuestos. 
2.      
3.      
4.      
5.      
6.      
7.      
8.      
 
 
 
 
 
 
 
1. FUENTES DE INFORMACIÓN.  
http://www.rinconmaestro.es/matematicas/actividades.html 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 6 
JUGAMOS “KIWI” Y RESOLVEMOS PROBLEMAS ADITIVOS DE 
IGUALACIÓN 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Domin
io o 
compo
nente 
Comp. Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evalua
ción  
Matemá
tica  
 2. Actúa y 
piensa 
matemática
mente en 
situaciones 
de cantidad. 
2.1. Matematiza 
situaciones 
Problem
as 
aditivos 
de 
igualació
n 1 
2.1.1. Plantea 
relaciones 
entre los 
datos, en 
problemas 
de una 
etapa de 
igualación 
1 
expresándo
los en 
modelos de 
solución 
aditiva con 
cantidades 
de hasta 
tres cifras. 
Prueba 
escrita 
 
Materiales o recursos a utilizar  
Copias de fichas de evaluación, papelotes y plumones, material base 10 o multibase. 
 
 
 Participan del siguiente juego de cálculo mental: ¿Qué números debo sumar para 
tener como resultado 10……. 
12……15…….20…….50…….100……300…….500…..700…..1000? 
 Se organizan por grupos para jugar “kiwi” 
 Escuchan las consignas y reglas del juego. 
 Cada grupo lanza la pelota de trapo a la torre que está formada por 10 latas, cada lata 
vale 10 y 50 puntos. 
 Registran los puntajes obtenidos en una tabla de datos: 
 
Grupos  Conteo con palotes cantidad 
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 Terminado el juego responden: ¿Qué grupo obtuvo el mayor puntaje y gano? , 
¿Quién quedo en segundo lugar?, ¿quiénes empataron?, ¿por cuantos puntos gano el 
1er. Lugar al 2do. Lugar? 
 Se plantea el siguiente conflicto cognitivo: ¿debemos agregar o quitar al 2do lugar 
para que tenga igual cantidad de puntos que el 1er lugar?, ¿en una situación de 
igualación se aumenta a la cantidad menor para que sea igual a la mayor?, ¿cómo lo 
sabremos, que necesitaremos?  
 Leen el propósito de la sesión: hoy aprenderán a resolver problemas aditivos de 
igualación 1 con cantidades de hasta tres cifras. 
 Recuerdan las normas de convivencia necesarias para trabajar en un ambiente 
favorable. 
 Plantean el siguiente problema: 
El grupo ganador obtuvo 280 puntos. El segundo tiene 170 puntos. ¿Cuántos 
puntos más tiene que hacer el segundo lugar para tener lo mismo que el primero? 
 para asegurar la comprensión del problema, en un primer momento parafrasean, 
luego responden: ¿de qué se habla en la situación leída? ¿Cuántos puntos tiene el 
primer puesto? ¿Cuántos puntos tiene el segundo lugar? ¿en dónde sucederá la 
situación? ¿Qué debemos resolver? ¿Qué podemos hacer para averiguar cuántos 
puntos más debe agregar el segundo lugar para tener lo mismo que el primero? 
 Recuerden que la palabra “mas” no siempre significa “sumar”, este es un error que 
siempre cometen los estudiantes. 
 Buscan estrategias para resolver la situación, respondiendo: ¿Cómo podemos hallar 
la cantidad de puntos que le falta al segundo lugar  para tener tantos como el 
primero?, ¿nos servirá saber cuántos puntos tiene el primero y el segundo?, ¿Cómo 
podemos relacionar los datos del problema? 
 Proponen como relacionar los datos. Pueden hacerlo con un modelo grafico o 
simbólico. Por ejemplo, así:  
 
 
Primero          segundo  
 
 Responden: ¿Cómo podemos hallar el dato que nos falta? 
 Proponen estrategias para encontrar el sumando que falta, la correspondencia entre 
las cantidades, pero, se sugiere utilizar la sustracción como operación inversa a la 
adición. 
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 Ponen en práctica las estrategias seleccionadas, se apoya en la solución con el uso de 
material concreto o representaciones graficas de las estrategias, por ejemplo: 
Estrategia de la correspondencia: después de la correspondencia de centenas con 
centenas y decenas con decenas se halla la cantidad de puntos que el segundo debe 
agragar para tener lo mismo que el primero = 110 puntos  
 
 
 
 
Primer puesto 
 
 
 
Segundo 
puesto 
 
 
 
Estrategia de la 
sustracción como 
operación inversa a la adición: para hallar la cantidad de puntos que debe  agregar el 
segundo para tener lo mismo que el primero se quitara o restara 170 a 280, siendo el resultado 
110 figuritas. 
 
Primer 
puesto 
 
Respuesta: el segundo debe agregar 110 puntos más para tener lo mismo que el primero. 
 Escriben en su cuaderno la situación problemática, la representación gráfica, 
simbólica y la respuesta. 
 Formalizan que la adición y la sustracción son operaciones inversas y que son muy 
útiles para resolver situaciones de igualación. Si comprenden esta relación, podrán 
usarla para hallar el dato que falta y comprobar si las operaciones son correctas. 
 Escriben la sistematización de los problemas de igualación en sus cuadernos: 
-En el enunciado se incluyen las palabras “tantos como”, “igual    que”, 
“lo     mismo que”. 
-en este problema se trata de igular dos cantidades. 
-se actua en una de las cantidades aumentandola o disminuyendola hasta 
conseguir hacerla igual. 
Características 
de los 
problemas de 
igualación  
110 
puntos 
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              -en este problema se da al mismo tiempo un problema de cambio y otro 
de  
               Comparacion. 
              -existen 6 tipos de problemas de igualacion.  
 En grupos resuelven otros problemas de igualación los representan con material 
concreto, gráfico y simbólico. 
1. Ruth tiene ahorrado 375 soles. Nayara tiene 280 soles. ¿Cuántos soles más tiene 
que ahorrar Nayara para tener lo mismo que Ruth? 
2. Pablo recorre en bicicleta ciento veintitrés km y Manolo ciento dieciocho km. 
¿Cuántos km más deberá recorrer Manolo para hacer los mismos que Pablo? 
 Se absuelven las dudas y se alienta el desarrollo del trabajo. 
 Un representante de cada equipo presenta la estrategia utilizada? 
 Responden las siguientes preguntas de metacognición: ¿Qué aprendieron hoy?; ¿será 
útil entender la relación entre la adición y la sustracción como operaciones inversas?, 
¿para qué nos servirá resolver problemas de igualación 1? ¿Qué dificultades tuvimos 
y como los superamos? 
 Extensión: resuelven los siguientes ejercicios 
3. Una Tablet cuesta seiscientos cincuenta y cinco soles, si tengo cuatrocientos 
cuarenta y tres soles. ¿Cuántos soles más necesito para comprar la Tablet? 
4. Franco ha comprado 548 ovejas. Lisandro ha comprado 625 ovejas. ¿Cuántas 
ovejas más tiene que comprar Franco para tener tantos como Lisandro? 
 
 
 
 
 
 Problemas de igualacion  
 
Son situaciones en las que se 
expresa una relación 
dinámica en la que se 
compara una cantidad con 
otra con el fin de igualarlas. 
Tiene tres partes: la 
referencia, lo que se iguala y 
la diferencia (lo que falta o 
sobra para igualar). 
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Anexo 01.  
Sobre la resolución de los problemas. 
N° Alumno Problema 1. Problema 2. Problema 3 Problema 4 
1.      
2.      
3.    X   
4.      
5.     
  • 
6.      
7.   X    
 
 
 
 
 
Anexo 02. 
Lista de cotejo 
N° de alumno  Elabora problemas 
de una etapa de 
igualación 1 
Resuelve 
problemas de una 
etapa de 
igualación 1 
Plantea relaciones entre 
los datos, en problemas 
de una etapa de 
igualación 1 
expresándolos en 
modelos de solución 
aditiva con cantidades 
de hasta tres cifras. 
1.     
2.     
3.     
4.    
  • 
5.     
6.    •   
7.     
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 7 
 
RESOLVEMOS PROBLEMAS ADITIVOS DE IGUALACIÓN 2 
DIVIRTIENDONOS JUGANDO “KIWI” 
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Domin
io o 
compo
nente 
Comp. Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evalua
ción  
Matemá
tica  
 3. Actúa y 
piensa 
matemática
mente en 
situaciones 
de cantidad. 
3.1. Matematiza 
situaciones 
Problem
as 
aditivos 
de 
igualació
n 2. 
3.1.1. Plantea 
relaciones 
entre los 
datos, en 
problemas 
de una 
etapa 3 
(problemas 
aditivos de 
comparaci
on 3,4, 
cambio 3 y 
4, 
igualación 
1 y 2, 
combinaci
on 1 y 2 
con 
cantidades 
de hasta 
tres cifras) 
expresándo
los en 
modelos de 
solución 
aditiva con 
cantidades 
de hasta 
tres cifras. 
P.E 
P. O 
 
Materiales 
Latas, chapitas, tapitas, pelota de trapo, papelotes, plumones, tarjetas, ficha de 
actividades, pizarra. 
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Saludamos a los estudiantes y les proponemos realizar el juego “kiwi” 
 
 Nos organizamos para salir al patio en forma ordenada, formamos un círculo y 
escuchamos indicaciones. 
 Agrupados en grupos de trabajo escuchan las reglas de juego además de elegir un 
nombre para su equipo. 
 Iniciamos el juego por sorteo lanzando la pelota de trapo a la torre de latas y cada 
grupo registrara los puntajes que obtiene. 
 Identificamos al grupo que gano al revisar el registro de puntajes y premiamos con 
aplausos al grupo que gano luego retornamos al aula en forma ordenada guardando 
los materiales que usaron en el juego. 
 Responden a las siguientes preguntas: ¿Qué grupo gano? ¿Quién quedo en segundo 
lugar? ¿Quiénes empataron? ¿en cuánto gano el 1er lugar al 2do lugar? ¿en cuánto al 
tercero? 
 Rescatamos los saberes previos: ¿Qué tipo de situación problemática 
desarrollaremos? ¿sabes cómo se desarrollan los problemas aditivos de igualación 2? 
 Planteamos un desafío: ¿Qué tipo de estrategias y materiales usarías para desarrollar 
problemas aditivos de igualación 2? 
 Presentamos el propósito de la sesión: hoy vamos a resolver problemas aditivos de 
igualación 2 en situaciones de la vida cotidiana. 
 Recordamos las normas de convivencia en el aula para aprender mejor durante la 
sesión: 
 
Levantar la mano antes de hablar. 
Trabajar en equipo. 
Guardar los materiales después de usarlos. 
Mantener el aula limpia. 
Participar respetando a los compañeros. 
Escuchar las opiniones sin interrumpir. 
 
 En la pizarra registramos en carteles los puntajes obtenidos por cada grupo. 
 Loros  
80 
Ovejas  
60 
Conejos  
90 
Caballos 
120 
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 Presentamos una situación problemática: 
Si los caballos han ganado y los conejos han quedado en segundo lugar ¿Cuántos 
puntos le falta a las ovejas para igualar a los caballos? 
Pasan adelante LOS CABALLO Y LOS CONEJOS a representar con las latas el 
puntaje obtenido. 
CABALLOS: 120 puntos. 
 
 
 
Conejos: 90 puntos 
 
 
 Los estudiantes comparan los puntajes, es decir cuentan el número de latas que 
tumbo cada grupo (cada lata equivales 10 puntos) 
 Luego establecen la relación de los puntajes obtenidos por cada grupo y encuentran 
la diferencia. 
CABALLOS: 120 puntos colocar el numero 10 a cada latita) 
 
 
CONEJOS 90 puntos 
 Identifican la diferencia de latas que faltan para igualar en puntaje los conejos a los 
caballos. 
 Luego preguntamos a los estudiantes ¿Cuántas latas les falta a los conejos para 
igualar a los caballos? Y responden en forma voluntaria. 
 Presentamos otra situación problemática con los datos de los otros grupos. Para que 
trabajen grupalmente. 
1. Si los loros han obtenido 80 puntos y las ovejas 60 puntos ¿Cuántos puntos les 
falta a las ovejas para igualar a los loros? 
 Representan la situación usando chapitas, palitos, tapitas, latas según se tenga el 
material. 
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 Socializan la solución del problema planteado y explican el proceso de solución 
utilizando el material concreto. 
 Repartimos a cada grupo papelotes y una ficha de actividades para que desarrollen 
en forma gráfica y simbólica otras situaciones problemáticas. 
2. Blanca tiene 820 gallinas y Ana 555 
¿Cuántas gallinas tendrá que vender 
blanca para tener igual número de 
gallinas de Ana? 
3. Eidan tiene 952 agendas y Tatiana 
464 ¿Cuántas agendas tendrá que 
dejar Eidan para tener igual número 
que Tatiana? 
4. Rafael tiene 795 metros de cable 
eléctrico y Anthony 479 ¿Cuántos 
metros cortara Rafael para tener 
igual número de metros que 
Anthony? 
5. Una banda de papagayos se 
compone de 237 ejemplares y en su 
vuelo de emigración van a realizar 
4670 km, y una bandada de colibrís 
que se compone de 148 ejemplares 
van a realizar un vuelo de 
emigración de 3768 km. ¿Cuántos 
papagayos deberán abandonar la 
bandada para que emigre la misma 
cantidad que la de colibrís? 
 
 
 Socializan y comparan algunos resultados en la pizarra. 
 Luego en parejas desarrollan situaciones problemáticas comparando sus resultados 
y procesos que realizan. 
 
6. José tiene 25 sacos de arroz que 
pesan 1250 kilos. Anthony tiene 35 
sacos que pesan 1750 kilos 
¿Cuántos kilos tiene que vender 
Anthony para tener igual de kilos 
de arroz como José?  
7. Tatiana compro 5367 muñecas y 
Jennifer compro 2987. ¿Cuántas 
muñecas tiene que comprar 
Jennifer para tener tantas como 
Tatiana?  
 Con ayuda de los estudiantes sistematizamos información en un cuadro. 
Problemas de igualación 2 
Problema de restar: conocemos cantidades del 1° y del 2° y se pregunta por la 
disminución de la cantidad mayor para igualarla a la menor. 
 Metacognición: ¿Qué aprendiste sobre los problemas de igualación? ¿Cómo 
aplicaras a tu vida diaria este tipo de problemas? ¿Cómo aprendiste a resolver estos 
problemas? ¿tuviste alguna dificultad? ¿Cómo lo superaste? 
 Extensión: inventos problemas sencillos de igualación. 
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Anexo 01.  
Sobre la resolución de los problemas. 
N° 
alunm
o 
Plobem
a 1. 
Problem
a 2. 
Problem
a 3 
Problem
a 4 
Problem
a 5 
Problem
a 6 
Problem
a 7 
1.         
2.         
3.         
4.     
  • 
  
  • 
5.         
6.   
  • 
  
  • 
  
7.         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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Anexo 02. 
Lista de cotejo 
N° de alumno  Plantea relaciones entre 
los datos, en problemas 
de una etapa 3 
(problemas aditivos de 
comparación 3,4, cambio 
3 y 4con cantidades de 
hasta tres cifras) 
expresándolos en 
modelos de solución 
aditiva con cantidades de 
hasta tres cifras 
Plantea relaciones 
entre los datos, en 
problemas de una 
etapa 3 (problemas 
aditivos de 
comparación 3,4, 
igualación 1 y 2, con 
cantidades de hasta 
tres cifras) 
expresándolos en 
modelos de solución 
aditiva con 
cantidades de hasta 
tres cifras 
Plantea 
relaciones entre 
los datos, en 
problemas de 
una etapa 3 
(problemas 
aditivos de 
comparación 
3,4, 
combinación 1 
y 2 con 
cantidades de 
hasta tres 
cifras) 
expresándolos 
en modelos de 
solución aditiva 
con cantidades 
de hasta tres 
cifras 
1.  •   
2.     
3.     
4.     
5.     
6.     
7.   
• 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 8 
 
NOS RECREAMOS JUGANDO KIWI MIENTRAS RESOLVEMOS 
PROBLEMAS JUNTANDO  
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
8.1. Actúa y 
piensa 
Matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
8.2.1. Elabora y 
usa estrategias. 
8.2.1. Razona y 
argumenta 
generando ideas 
matemáticas. 
8.3. 
Resolución 
de 
problemas 
aditivos de 
combinación 
1, con 
resultados 
mayores  
que 100, 
haciendo 
uso de 
material 
concreto. 
 
8.4. Elabora 
representaciones  
simbólicas de los 
significados de la 
adición y 
sustracción de dos 
números hasta tres 
cifras. 
5.3.2. Explica a 
través de ejemplos, 
con apoyo concreto 
o gráfico, 
los significados de 
la adición y lo 
que comprende de 
la propiedad 
conmutativa. 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Material Base Diez, regletas de colores y objetos pequeños de conteo (semillas, botones, 
chapitas, etc.). 
Latas vacías  
Cajitas o bolsas oscuras. 
Hojas bond, crayolas, lápices, reglas y cinta adhesiva. 
P apelote con la ilustración de las manzanas (ver 
Desarrollo). 
Cuaderno de trabajo (pág. 105). 
Lista de cotejo. 
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 Comenta con los estudiantes la tarea encargada en la sesión anterior. 
 Recoge los saberes previos sobre situaciones que implican acciones de juntar. Para 
ello, entrégales dos cajitas o bolsas oscuras que contengan semillas, botones, 
chapitas, etc., en cantidades menores o iguales que 100 en cada una. Pregunta: ¿cómo 
pueden saber cuántos objetos hay en total en las dos cajitas o bolsas oscuras? Pide 
que resuelvan la situación de forma gráfica y simbólica. 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a resolver problemas 
trabajando con colecciones de objetos. 
 Acuerda con los estudiantes normas de convivencia que favorezcan el aprendizaje y 
el trabajo en equipo. 
 
Normas de convivencia 
Respetar las opiniones de los compañeros. 
Colaborar al trabajar de forma grupal. 
 
 Propón el siguiente problema: 
 
 
 
Jack y Rocío han traído dos cartones con los tarritos para el juego “kiwi”. 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Latas  de la caja de Rocío.                                              Latas  de la caja de Jack. 
¿Qué cantidad de latas  hay en total? Expliquen cómo encontraron la solución. 
 
 
 
 Coloca la ilustración de las latas en un lugar del aula visible para todos los 
estudiantes. 
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 Ayúdalos en la comprensión del problema. Pide que lo lean de forma individual; 
luego, vuelve a leer pausadamente y formula preguntas: ¿de qué trata el problema?; 
¿quiénes trajeron las latas?; ¿cuántas latas trajo Rocío?, ¿y cuántas trajo Jack?; ¿qué 
pide el problema? 
 Promueve la búsqueda de estrategias. Para ello, plantea algunas preguntas, por 
ejemplo: ¿cómo harán para resolver el problema?, ¿qué es lo primero que deben 
hacer?, ¿utilizarán material concreto del aula?, ¿para qué? 
 Solicita que se organicen en parejas. Deben conversar sobre sus estrategias y ponerse 
de acuerdo. 
 Brinda el tiempo necesario a fin de que se percaten de las cantidades de latas y de lo 
que tienen que hacer. Orienta la observación mediante preguntas, por ejemplo: 
¿cómo se puede representar cada cantidad?, ¿ambos grupos de latas son del mismo 
color?, ¿hay el mismo número en cada caja?, ¿en el resultado habrá más o menos 
latas que en las cajas? 
 Acompaña el proceso acercándote a cada pareja y observa cómo aplican sus 
estrategias. Responde sus preguntas y aclara sus dudas; puedes dar información 
adicional, pero sin dirigir la respuesta. 
 Sugiere que utilicen material concreto para representar los datos del problema y 
continuar con el proceso. Por ejemplo, utilizando botones, regletas de colores y 
material Base Diez. 
 
 
 Latas                                                                                
 azules                                                    
                                                                                                                         
                                                              
latas  
naranjas 
 
                                                 
 
 
 
 
 
 
  
8 
12 
Total de 
latas  
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Jack y Roció juntos han juntado 20 latas   10 + 10 = 20 
 
 Es importante que noten, a través de las representaciones con material concreto, que 
se puede cambiar el orden de las cantidades y obtener el mismo resultado. Pon énfasis 
en este hecho. 
 Realiza una puesta en común. Pide que, voluntariamente, compartan las estrategias 
que utilizaron para solucionar la situación planteada. Indica que describan paso a 
paso lo que hicieron al resolver el problema. Los demás integrantes pueden 
intervenir, si es necesario, para aclarar o ampliar la información. 
 Formaliza lo aprendido. A partir de la situación planteada, concluye que para 
resolver problemas con dos colecciones de objetos dela misma naturaleza (8 latas 
azules y 12 naranjas), se juntan las cantidades y se obtiene la cantidad total. 
 Reflexiona con los estudiantes sobre la resolución del problema. Pregunta: ¿cómo se 
han sentido al resolver el problema?, ¿tuvieron dificultad al principio?, ¿por qué?; 
¿fue fácil encontrar la respuesta a la situación planteada?, ¿qué hicieron primero y 
qué después?, ¿qué estrategias los ayudaron?; ¿tuvieron alguna duda?, ¿cuál?, ¿cómo 
la han aclarado? 
 Plantea otros problemas 
 Revisa conjuntamente con los estudiantes el logro del propósito de la sesión. 
 Haz preguntas que te permitan promover la valoración de su proceso de aprendizaje: 
¿qué han aprendido?, ¿cómo lo han aprendido?, ¿los ha ayudado utilizar material 
concreto?, ¿para qué les servirá lo que han aprendido? 
 Felicítalos por el buen trabajo realizado. Anímalos a que se congratulen entre ellos. 
 
Tarea a trabajar en casa 
 
Pide a los estudiantes que, con ayuda de mamá, papá u otro familiar, averigüen cuántas 
cucharitas y cucharas hay en total en su casa, y escriban la cantidad en su cuaderno. 
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Anexo 1 
Lista de cotejo 
Para evidenciar el aprendizaje sobre el significado de la adición de dos números hasta tres 
cifras y la comprensión de la propiedad conmutativa, utilizando material concreto y pictórico 
 
N° de 
alumno  
E
la
b
o
ra
 r
ep
re
se
n
ta
ci
o
n
es
 
si
m
b
ó
li
ca
s 
d
e 
lo
s 
si
g
n
if
ic
ad
o
s 
d
e 
la
 a
d
ic
ió
n
 d
e 
d
o
s 
n
ú
m
er
o
s 
 d
e 
h
as
ta
  
tr
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ci
fr
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E
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b
o
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se
n
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o
n
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si
m
b
ó
li
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s 
d
e 
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s 
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g
n
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o
s 
d
e 
la
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n
 
d
e 
d
o
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n
ú
m
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o
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e 
h
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fr
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E
x
p
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v
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 d
e 
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p
lo
s,
 c
o
n
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p
o
y
o
 
co
n
cr
et
o
 o
 g
rá
fi
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, 
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s 
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g
n
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o
s 
d
e 
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d
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n
 
 
E
x
p
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v
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e 
ej
em
p
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s,
 c
o
n
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p
o
y
o
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n
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o
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, 
 
y
 l
o
 q
u
e 
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m
p
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n
d
e 
d
e 
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p
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p
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d
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o
n
m
u
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v
a.
 
re
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v
e 
p
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b
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m
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d
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iv
o
s 
d
e 
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m
b
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n
 1
, 
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n
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u
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o
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d
e 
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u
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, 
h
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n
d
o
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so
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e 
m
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l 
co
n
cr
et
o
 
1.     X   
2.       
3.       
4.       
5.       
6.    
  X  
    
7.       
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           X     No logrado. 
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Anexo 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 
4 3 
2 
178 
 
Sobre los resultados del Anexo 02 
Sobre la resolución de los problemas. 
N° Alumno Problema 1. Problema 2. Problema 3 Problema 4 
1.      
2.      
3.      
4.      
5.      
6.      
7.      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 9 
 
AVERIGUAMOS QUÉ NÚMEROS HEMOS DUPLICADO O 
TRIPLICADO JUGANDO “KIWI” 
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
9.1. Actúa y 
piensa 
Matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
 
9.2. Comunica y 
representa ideas 
matemáticas. 
9.3. 
estrategias 
para hallar 
un número si 
se conoce el 
doble o el 
triple de 
este. 
9.4. Elabora 
representaciones 
concretas, 
pictóricas, gráficas 
y simbólicas de la 
mitad o tercia de un 
número de hasta tres 
cifras. 
. 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Dados  
Semillas, cuentas u otros objetos pequeños. 
Regletas de colores. 
Hojas bond. 
Portafolio de los estudiantes. 
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 Recoge los saberes previos de los niños y las niñas planteando algunas 
interrogantes: ¿qué actividades hicimos en la sesión anterior?; ¿qué materiales 
utilizamos?, ¿para qué?; etc. 
 Propón realizar dos o tres acciones del juego “¿Quién tumba más latas?” con 
algunos estudiantes voluntarios. Esto te permitirá reafirmar el nivel de 
comprensión que tuvieron respecto a las ideas de doble y triple de un número. 
Felicítalos por su participación. 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a hallar una cantidad si 
conocemos el doble o el triple de esta. 
 Revisen juntos algunas normas de convivencia que ayuden a trabajar y a 
aprender mejor entre todos. 
Normas de convivencia 
Respetar las opiniones de los demás. 
Trabajar con orden y limpieza. 
 
 Recuerda a todos los estudiantes cómo realizaron el juego de la sesión anterior y 
propón el siguiente problema: 
 
Juan y Lucía jugaron “¿Quién tumba más latas?”. Lucía lanzó los dados, pero antes 
de que Juan vea los resultados, le dijo: “De acuerdo a los dados, voy a tomar 12 
semillas”. ¿Qué números habrán salido en los dados? 
 
 Formula algunas preguntas para asegurar la comprensión del problema: 
¿quiénes jugaron?, ¿cuántas semillas tomó Lucía?, ¿sabemos por qué tomó 
esa cantidad?, ¿qué debemos averiguar? 
 Orienta a los niños y a las niñas a fin de buscar una estrategia de resolución. 
Pregunta: ¿qué valor o valores pudo tener el dado especial?; ¿qué valor o 
valores pudo tener el dado común?; ¿podemos usar las tapitas y semillas?, 
¿cómo lo harían?; ¿cómo pudo resultar 12 al lanzar los dos dados?; ¿qué 
pueden hacer para responder a la pregunta del problema? 
 Organiza a los estudiantes en grupos y entrégales semillas, cuentas u otros 
objetos pequeños. 
 Observa las acciones que realizan y escucha los diálogos que sostienen para 
proponer una estrategia de solución. 
 
 
 Guíalos mediante preguntas, por ejemplo: si la cantidad de semillas (o latas) 
tomadas fuera el doble de un número, ¿qué pueden hacer?; si lo que se ha 
tomado fuera el triple de otro número, ¿qué pueden hacer? 
 Tal vez un grupo de estudiantes señale que 12 puede ser el doble de un 
número; entonces, podrían decidir formar dos grupos iguales, dado que para 
calcular el doble se suma dos veces la misma cantidad. De este modo, 
distribuirían uno a uno cada objeto, así: 
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 Continuarían repartiendo: 
        
 Hasta que finalmente tendrían: 
 
 
 
 
 Quizá otro grupo de estudiantes diga que 12 puede ser el triple de un número. 
En ese caso, pregunta: ¿qué pueden hacer? Podrían formar tres grupos 
iguales, dado que para calcular el triple se suma tres veces la misma cantidad. 
Entonces, distribuirían uno a uno cada objeto, así: 
El material concreto facilita la 
aplicación de la estrategia 
elegida. Es importante que 
fomentes su uso en las sesiones 
de aprendizaje. 
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 Hasta que finalmente tendrían:
 
 
 Otro grupo quizá decida utilizar la estrategia del ensayo y error. 
Sugiéreles que preparen una tabla para registrar las posibilidades, así: 
 
  Dado común Dado especial 
Sale 2 
 
1 2 
2 4 
3 6 
4 8 
5 10 
6 12 
Dado común Dado especial 
Sale 3 
 
1 3 
2 6 
3 9 
4 12 
5 15 
6 18 
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 Ten a la mano la lista de cotejo para 
registrar los avances de los estudiantes. 
 Pide a cada grupo que presente a 
los demás el proceso que siguió para 
resolver el problema y cuál o cuáles 
fueron los resultados obtenidos. 
Escucha sus afirmaciones y aprecia a 
través de estas verbalizaciones cómo han entendido la idea de calcular la mitad o la 
tercera parte de un número. 
 Plantea preguntas respecto a la solución del problema: ¿cómo lo resolvieron?, ¿hay 
una sola respuesta?, ¿habrá otra forma de resolverlo? 
 A fin de formalizar el conocimiento, señala que lo que han hallado al resolver el 
problema es la mitad o la tercia (tercera parte) de un número. 
 Para calcular la mitad de un número, se divide en dos partes iguales; mientras que 
para calcular la tercia o tercera parte, se divide en tres partes iguales. 
 
Esta es la representación de 12 
dividido en dos partes iguales: 
 
6 + 6 = 12. 
La mitad de 12 es 6. 
6 es la mitad de 12. 
Estos son algunos números que tienen 
mitad: 
4 = 2 + 2       2 es la mitad de 4. 
6 = 3 + 3       3 es la mitad de 6. 
No hay un número natural que sumado 
dos veces de 7 o 5: 
7 = 3 + 4 
5 = 2 + 3 
 
Esta es la representación de 9 
dividido en tres partes iguales: 
 
Estos son algunos números que tienen 
tercia o tercera parte: 
6 = 2 + 2 + 2 La tercia de 6 es 2. 
15 = 5 + 5 + 5 La tercia de 15 es 5. 
Si uno de los 
números que se 
busca es 4, se 
observa que 12 es 
el triple de 4. 
Si uno de los números 
que se busca es 6, se 
observa que 12 es el 
doble de 6. 
Es importante considerar el uso  
de problemas de este tipo, que 
tienen más de una respuesta y se 
pueden resolver de diferentes 
formas. 
184 
 
3 + 3 + 3 = 9. 
La tercera parte de 9 es 3. 
3 es la tercera parte de 9. 
No hay un número natural que sumado 
tres veces de 8 o 13: 
8 = 3 + 3 + 2 
13 = 4 + 4 + 5 
 Pide a los estudiantes que representen los procesos realizados en su cuaderno. 
 
Plantea otros problemas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Indica a los estudiantes que archiven en su portafolio su mejor producción. 
 Organiza a los niños y a las niñas en grupos de 4 o 5 participantes y propón la 
realización del juego “La mitad con las regletas”. Las reglas son las siguientes: 
• Se establecen los turnos de participación. 
• Uno de los estudiantes seleccionará una de las regletas y los otros participantes 
deberán encontrar dos regletas iguales 
que juntas tengan el mismo tamaño 
que la regleta seleccionada. 
• Al finalizar el juego, representarán y 
escribirán en hojas las relaciones que 
hallaron entre las regletas. Así, se 
puede tener: 
 
 
 
 
 
 
Juan formó grupos con las 
semillas y reunió 15 en total. 
¿Qué números pudo haber 
obtenido al lanzar los dados? 
Sandra formó grupos con las 
semillas y reunió 6 en total. 
¿Qué números pudo haber 
obtenido al lanzar los dados? 
Durante el juego, los niños 
y las niñas ejercen su 
derecho a la recreación. 
10 
5 + 5 = 10 
10 es el doble de 5. 
El doble de 5 es 10. 
La mitad de 10 es 5 
4 
2 + 2 = 4 
4 es el doble de 2. 
El doble de 2 es 4. 
La mitad de 4 es 2. 
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 Indica que seleccionen una de sus producciones para organizarla en su portafolio. 
 Puedes usar este juego posteriormente para que los estudiantes aprendan a diferenciar 
los números pares e impares. De esta manera, descubrirán que hay regletas que no 
podrán unir con dos iguales. Por ejemplo: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Una variante es calcular el doble o el triple de números usando las regletas. Esto 
permitirá consolidar lo trabajado en las sesiones. 
 
 Promueve un diálogo con los niños y las niñas sobre las actividades realizadas en la 
sesión y lo aprendido hoy. Pregúntales: ¿fue sencillo encontrar una forma de resolver 
los problemas propuestos?, ¿por qué?; ¿qué conocimientos les sirvieron para 
resolverlos? 
 Felicítalos por su participación y el respeto a las normas de convivencia acordadas. 
 
8 
4 + 4 = 8 
8 es el doble de 4. 
El doble de 4 es 8. 
La mitad de 8 es 4. 
2 
1 + 1 = 2 
2 es el doble de 1. 
El doble de 1 es 2. 
La mitad de 2 es 1. 
6 
3 + 3 = 6 
3 es el doble de 3. 
El doble de 3 es 6. 
La mitad de 6 es 3. 
3 
2 + 2 = 4 
1 + 1 = 2 
5 
2 + 2 = 4 
3 + 3 = 6 
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ACTIVIDAD N° 10 
JUGAMOS “KIWI” 
 OPERANDO CON LA ADICIÓN Y LA SUSTRACCIÓN  
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
10. Actúa y 
piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
10.1. Razona y 
argumenta 
generando 
ideas 
matemáticas. 
10.2. 
operaciones 
de adición y 
sustracción 
con los 
significados 
que tienen, 
para resolver 
problemas. 
10.3. Explica a 
través de ejemplos, 
con apoyo concreto 
o gráfico, los 
significados sobre 
las operaciones de 
adición y 
sustracción. 
 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Hojas o cuaderno. 
Lápiz y borrador. 
Papelotes. 
Fotocopias del Camino de operaciones. 
Tiras de papelote y plumones. 
Materiales concretos del sector de Matemática: latas, material Base 
Diez, regletas, yupana y ábaco. 
Limpiatipos y cinta de embalaje. 
Lista de cotejo. 
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 Recoge los saberes previos de los niños y las niñas mediante el siguiente juego: 
“kiwi”. 
 Los estudiantes formarán dos grupos para empezar a jugar kiwi mientras van jugando 
irán anotando los puntajes obtenidos. 
 Considera una fila de latas como punto de inicio, por ejemplo, primera línea 5 latas, 
y como punto de llegada tercera línea 3 latas. 
 Una vez que los niños avancen, en la primera línea, indica que tumben cuatro latas y 
pregunta: si tumbaron cuatro latas, ¿cuántas latas siguen en pie?; en el siguiente 
turno, pide que coloquen cinco latas y pregunta: si colocaron cinco latas, ¿cuántos 
latas siguen en pie? 
 Al final del juego, pregunta: ¿cuántas latas están en pie?, ¿cuántas latas fueron 
tumbando durante el juego?, ¿cuántas latas fueron parándose en el juego?, ¿cómo 
hicieron para saber cuántas quedaban en el juego cuando tumbaban  algunas latas 
durante el juego?, ¿cómo hicieron para saber cuántas había en el juego cuando 
paraban latas? 
 
 Logra que se den cuenta de que cuando paraban latas, aumentaba la cantidad, y 
cuando tumbaban, disminuía. 
 Formula estas interrogantes: ¿les gustó jugar formando kiwi?; ¿cómo se sienten al 
jugar con sus amigos?, ¿qué es lo que más aprecian en ellos?, ¿qué hacen para 
alegrarlos? 
 Escucha sus respuestas y comenta sobre el significado de la amistad y qué se necesita 
para mantener buenas relaciones entre los compañeros del aula. 
 Pregunta: ¿qué aprenderemos hoy? Guía sus respuestas asociándolas con la actividad 
que se realizará; anótalas en la pizarra para repasarlas durante el proceso de 
aprendizaje y, al finalizar, verificar si lograron lo propuesto. 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy relacionarán las operaciones de adición y 
sustracción con los significados que tienen, para resolver problemas. 
 Revisa con los estudiantes las normas de convivencia necesarias para trabajar en un 
ambiente favorable. 
 
Normas de convivencia 
Levantar la mano antes de participar y hacerlo en orden. 
Respetar la opinión de los demás. 
 
 
 Dialoga con los niños y las niñas con relación a sus expectativas sobre lo que 
aprenderán. Pregunta: ¿para qué son útiles la adición y la sustracción?, ¿en qué 
situaciones las pueden utilizar? Se espera que los estudiantes nombren algunas 
situaciones que ejemplifiquen el uso de la adición y la sustracción. 
 Plantea el siguiente problema: 
 
 
 
 
 
 
Al inicio del juego hay 19 latas. En la primera ronda, un grupo trae 9 
latas; en la segunda ronda, sacaron siete. ¿Con cuántas latas jugaron 
en la tercera ronda? 
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 Realiza algunas preguntas para asegurar la comprensión del problema, por 
ejemplo: ¿qué comprendieron?; ¿qué pasó en la primera ronda?, ¿después hubo más 
o menos latas?; ¿qué pasó en la segunda ronda?, ¿después quedaron más o menos 
latas? 
 Orienta a los estudiantes en la búsqueda de estrategias y pídeles que propongan la 
manera de encontrar la respuesta. Pueden utilizar los materiales del sector de 
Matemática: material Base Diez, regletas, yupana o ábaco. 
 Organiza el trabajo en el aula y guíalos en el uso del material concreto (por parejas 
o grupos de más integrantes). 
 Observa cómo se organizan en cada grupo y la forma de resolver las adiciones y las 
sustracciones (uso de los dedos o material concreto, cálculo mental, operaciones 
escritas, etc.). 
 Pide que vuelvan a leer la pregunta del problema y digan la respuesta. 
 Si hubiera resultados diferentes, invita a algunos estudiantes a explicar cómo 
obtuvieron el resultado, así se apreciarán distintas estrategias de resolución. Acuerda 
con ellos comprobar las respuestas con el uso de algún material concreto. 
 Pregunta: ¿qué hicieron para hallar el resultado? Los niños y las niñas pueden 
mencionar que fueron aumentando de uno en uno conforme iban trayendo las latas y 
quitando de uno en uno conforme fueron sacando; también pueden decir que han 
agregado la cantidad de latas que han traído a la cantidad de latas que había al inicio 
del juego o que han separado la cantidad de latas que sacaron del juego para saber 
cuántos quedaban. Conduce el diálogo a fin de que los estudiantes relacionen las 
acciones con las operaciones de adición y sustracción. 
 En un papelote, elabora un cuadro comparativo con la participación de los 
estudiantes. Pregunta: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Sistematiza sus respuestas y anótalas en el cuadro. Se espera que ellos respondan, 
por ejemplo, que la adición está relacionada con las acciones de aumentar, agregar, 
juntar, subir, traer, etc., mientras que la sustracción, con acciones como disminuir, 
quitar, sacar, separar o bajar. 
¿Con qué acciones se 
puede relacionar la 
adición? ¿Con qué 
acciones se puede 
relacionar la sustracción? 
Adición                       sustracción 
-                       -  
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 Pega el papelote en una pared cercana al sector de Matemática y pide que escriban 
en su cuaderno el cuadro comparativo elaborado. 
 Formaliza junto con los estudiantes: 
 
- Sumamos cuando aumentamos, agregamos o juntamos alguna cantidad. 
- Restamos cuando quitamos, disminuimos o separamos otra. 
 
 Fomenta la reflexión y el diálogo sobre ¿Cuáles fueron las dificultades que 
tuvieron?, ¿Cómo resolvieron el problema?, ¿Qué aprendimos hoy?, ¿Cómo lo 
aprendimos? 
 
Plantea otros problemas 
 
 Invita a los niños y a las niñas a participar del juego “Camino de operaciones”. 
 Entrega a los grupos el camino preparado con anticipación. Cada grupo deberá tener 
uno diferente y plumones para escribir (en algunas tiras de papelote, puedes colocar 
que el bus parte con una determinada cantidad de pasajeros). 
 Motiva la participación de los estudiantes comentando que el camino es el viaje que 
haremos a una comunidad cercana (se puede colocar partida y destino de otros 
lugares significativos) y los números indican los pasajeros que suben y bajan en cada 
parada. En grupos, deberán resolver las operaciones de adición y sustracción, para 
hallar el número final de pasajeros con el que llegarán. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Indica que pueden usar material concreto o realizar las operaciones en su cuaderno. 
 Observa cómo trabajan en grupo y la forma que utilizan para resolver las adiciones 
y las sustracciones (uso de los dedos o material concreto, cálculo mental, operaciones 
escritas, etc.). 
 Revisa las operaciones durante el trabajo de los niños y las niñas; de ser necesario, 
aclara sus dudas utilizando material concreto. 
 Procura que estén de acuerdo en el resultado final. 
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 Invita a algunos estudiantes a explicar a la clase lo realizado y comentar las 
respuestas. 
 
CIERRE 
 Dialoga con los estudiantes sobre qué sabían al comenzar la clase, cómo trabajaron 
después y las dificultades que tuvieron al resolver las operaciones. 
 Indica que creen sus propios caminos de operaciones en su cuaderno, sumando y 
restando decenas completas. Luego, pide que compartan sus soluciones y que las 
revisen en parejas. 
 Verifica junto con ellos el cumplimiento de las normas de convivencia acordadas. 
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Anexo 1 
 
 
Lista de cotejo 
 
Para evidenciar el aprendizaje de la competencia Actúa y piensa 
matemáticamente en situaciones de cantidad (sesiones 8, 9, 10, 11 y 12). 
 
Anexo 1 
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Anexo 2 
Camino de operaciones 
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Anexo 3 
 
Carteles para el camino 
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ACTIVIDAD N° 11 
RESOLVEMOS PROBLEMAS AGREGANDO Y QUITANDO 1 
JUGANDO CON  EL HILO 
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
11. Actúa y 
piensa 
matemáticament
e en 
situaciones de 
cantidad. 
11.1.Matematiz
a 
situaciones. 
11.2. elaborar 
representacion
es 
concretas, 
gráficas y 
simbólicas de 
los 
significados 
de la adición 
y la 
sustracción 
mediante la 
resolución de 
problemas 
que combinen 
las acciones 
de agregar-
quitar. 
11.3.  Identifica 
datos en problemas 
de dos etapas que 
combinen 
acciones de agregar-
quitar, con 
números de hasta 
dos cifras, 
expresándolos en un 
modelo 
de solución aditiva 
con soporte 
concreto o pictórico. 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Papelote con el problema de Desarrollo. 
Material Base Diez o ábaco. 
Botones, canicas, chapitas, semillas o monedas de 
papel (cantidad suficiente para los grupos). 
Libro Matemática 2 (páginas 103 y 104). 
Lista de cotejo (Anexo 1). 
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 Saluda amablemente a los niños y luego revisa la tarea de la sesión anterior. Pide a 
uno o más estudiantes que muestren a sus compañeras y compañeros cómo realizaron 
sus cálculos, explicando la manera en que utilizaron los datos con las edades 
registradas en su casa para desarrollar el problema. 
 Recoge los saberes previos de las niñas y los niños. Responden a las siguientes 
preguntas: ¿les gusta jugar? ¿Quieren jugar al hilo?   Pide que saquen su hilo. Siguen 
instrucciones: elaboren la figura de un coquito (figura tipo rombo), luego de dos, de 
tres,  de cuatro, de cinco, de seis, de siete.  Pide que los cuenten y anoten el resultado; 
por ejemplo, 1 +2 +3 +4 +5 +6 +7= 28. Luego, agrega más coquitos; más ocho, más 
nueve y diles que los cuenten. Pregunta: ¿cuántos coquitos contaron primero?, 
¿cuántos contaron después?; ¿la cantidad de coquitos ha aumentado o disminuido? 
Observa cómo lo hacen, toma nota de sus respuestas y tenlas en cuenta durante el 
desarrollo de la sesión. No proporciones pista alguna. 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a resolver problemas 
agregando y quitando cantidades para hallar la solución; utilizarán material concreto 
y harán representaciones gráficas y simbólicas. 
 Acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que favorezcan el 
aprendizaje. 
 
Normas de convivencia 
Prestar atención a la opinión de mis compañeras y compañeros. 
Participar con empeño en el trabajo de equipo. 
 
 Presenta en un papelote el siguiente problema: 
  
 
 
 Facilita la comprensión del problema. Pide a los estudiantes que lean el enunciado 
de forma individual. Plantea preguntas, por ejemplo: ¿de qué trata el problema?, 
¿quiénes participan en el campeonato del juego del hilo?; ¿cuántos estudiantes se han 
inscrito el lunes?, ¿cuántos se inscribieron el martes?, ¿cuántos se retiraron?; ¿qué se 
pide en el problema? Anímalos a expresar el problema con sus propias palabras. Si 
notas falta de claridad en sus expresiones, puedes leer con ellos y formular preguntas. 
 Propicia la búsqueda de estrategias mediante preguntas: ¿conocen algún problema 
parecido?, ¿han resuelto antes un problema como este?; ¿qué harán primero?, ¿y 
después?, ¿cómo procederán?; ¿qué necesitan?, ¿qué material concreto utilizarán? 
 Recomienda el trabajo en grupos. Da facilidades para que se organicen. 
 Ubica el material concreto (Base Diez o ábaco, botones, semillas, chapitas, canicas) 
en un lugar seguro y próximo a las niñas y los niños. 
 Bríndales apoyo a fin de que puedan ejecutar las estrategias propuestas. Guía la 
experiencia vivencial de los estudiantes mediante la utilización del material concreto 
que consideren pertinente, pero evita proponer el que creas que deban utilizar. 
 Proporciona el tiempo adecuado para que manipulen el material elegido y concreten 
sus estrategias planteadas. 
 Promueve la realización de dibujos, gráficos, esquemas y símbolos. 
Para el campeonato del juego del hilo se han inscrito 23 estudiantes 
el lunes y 26 el martes. El miércoles, 9 estudiantes se retiraron del 
festival. Hasta el momento, ¿cuántos estudiantes hay inscritos? 
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 Acompaña y conduce el trabajo de los estudiantes. Formula preguntas que orienten 
la observación y alimenten su curiosidad. Por ejemplo: ¿cuál es la cantidad inicial?, 
¿cuál es la cantidad final? 
 Entrega los papelotes a cada grupo. Deben plasmar el trabajo realizado. 
 Las siguientes podrían ser algunas formas de resolver el problema. 
 Utilizando objetos concretos y, luego, representaciones pictóricas y 
simbólicas. 
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 Organiza una puesta en común para socializar el trabajo realizado por los estudiantes. 
Pide a uno o dos representantes de cada grupo que expliquen al pleno la forma como 
han resuelto el problema. Verifica que las respuestas sean matemáticamente correctas 
y que exista correlación entre los datos y la pregunta del problema. De ser el caso, 
haz las aclaraciones y correcciones pertinentes. 
 Comprueba que exista concordancia en el modelo de solución aditiva: agregar-quitar 
(cambio 1 - cambio 2). 
 Indica que escriban en su cuaderno el proceso que siguieron para resolver el 
problema. 
 Formaliza lo aprendido a partir de preguntas: si tenemos dos cantidades, ¿qué 
hacemos para encontrar la cantidad total?, ¿qué operación utilizamos?; ¿qué hacemos 
para que una cantidad aumente?, ¿qué hacemos para que una cantidad disminuya?, 
¿qué operación utilizamos? Pon énfasis en las acciones de agregar y quitar una 
cantidad a otra para aumentar o disminuir. Realiza en la pizarra el siguiente esquema: 
 
o Tenemos 50 canicas. 
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 Propicia la reflexión sobre la forma como lograron resolver el problema mediante 
preguntas: ¿qué sintieron frente al problema?, ¿les pareció difícil o fácil?; ¿pensaron 
en alguna forma de hacerlo?; ¿el material fue útil en su aprendizaje?, ¿las 
representaciones concretas, gráficas y simbólicas ayudaron a la comprensión y al 
desarrollo? 
 
 Plantea otros problemas 
 
 
 Conversa con los estudiantes sobre sus aprendizajes a partir de las siguientes 
preguntas: ¿qué han aprendido?, ¿cómo lo han aprendido?; ¿han tenido alguna 
dificultad?, ¿cuál?; ¿para qué les servirá lo que han aprendido?, ¿qué cambios 
proponen? 
  
Tarea a trabajar en casa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pide a las niñas y los niños que, con ayuda de algún familiar, elaboren en su 
cuaderno el enunciado de un problema que incluya las acciones de agregar-
quitar. 
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Anexo 1 
 
Lista de cotejo 
N.° 
Id
en
ti
fi
ca
 d
at
o
s 
en
 p
ro
b
le
m
as
 d
e 
d
o
s 
et
ap
as
 q
u
e 
co
m
b
in
en
 a
cc
io
n
es
 d
e 
ag
re
g
ar
-q
u
it
ar
, 
co
n
 n
ú
m
er
o
s 
d
e 
h
as
ta
 
tr
es
 c
if
ra
s,
 e
x
p
re
sá
n
d
o
lo
s 
en
 u
n
 
m
o
d
el
o
 d
e 
so
lu
ci
ó
n
 a
d
it
iv
a 
co
n
 
so
p
o
rt
e 
co
n
cr
et
o
 o
 p
ic
tó
ri
co
. 
R
es
u
el
v
e 
p
ro
b
le
m
as
 a
g
re
g
an
d
o
 y
 
q
u
it
an
d
o
 c
an
ti
d
ad
es
 p
ar
a 
h
al
la
r 
la
 
so
lu
ci
ó
n
. 
 
u
ti
li
za
 m
at
er
ia
l 
co
n
cr
et
o
 y
 e
la
b
o
ra
 
re
p
re
se
n
ta
ci
o
n
es
 g
rá
fi
ca
s 
y
 
si
m
b
ó
li
ca
s 
Id
en
ti
fi
ca
 d
at
o
s 
en
 p
ro
b
le
m
as
 d
e 
d
o
s 
et
ap
as
 q
u
e 
co
m
b
in
en
 a
cc
io
n
es
 d
e 
av
an
za
r-
re
tr
o
ce
d
er
, 
co
n
 n
ú
m
er
o
s 
d
e 
h
as
ta
 t
re
s 
ci
fr
as
, 
ex
p
re
sá
n
d
o
lo
s 
en
 u
n
 
m
o
d
el
o
 d
e 
so
lu
ci
ó
n
 a
d
it
iv
a 
co
n
 
so
p
o
rt
e 
co
n
cr
et
o
 o
 p
ic
tó
ri
co
 
1.      
2.      
3.    X   
4.      
5.      
6.  X     
7.   X    
 
 
 
 
 
 Logrado.           X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 12 
ELABORAMOS NUESTROS DISEÑOS JUGANDO AL HILO CON 
PATRONES DE REPETICIÓN  
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
12. Actúa y 
piensa 
Matemáticamente 
en situaciones 
de regularidad, 
equivalencia y 
cambio. 
 
12.1. 
Matematiza 
situaciones. 
12.2. 
construir 
secuencias 
con 
patrones 
concretos y 
gráficos con 
un criterio. 
 
12.3. Propone 
patrones de 
repetición 
con un criterio (con 
gráficos, dibujos o 
material concreto). 
 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Objetos con diseños que tengan patrones de repetición (artesanías, prendas de vestir, cadenetas, 
etc.). 
Latas para el juego “kiwi” 
Bloques lógicos, regletas de colores, chapitas, botones, 
etc. 
Crayolas, hojas bond, lápices y reglas. 
Figuras de frutas. 
Individuales. 
Hojas con secuencias gráficas. 
Lista de cotejo. 
 
 
201 
 
 Recoge los saberes previos de los estudiantes comentando las características que 
tienen algunos objetos, como los diseños de la elaboración de los coquitos del juego 
del hilo (muéstrala en un papelote) y pide que la elaboren y hagan otros diseños más. 
Pregunta, por ejemplo: ¿qué observan?, ¿cómo está formada?, ¿en qué se parecen las 
gráficos del hilo?, ¿en qué se diferencian?, ¿cómo están ordenadas?, ¿hay algo que 
se repite?, ¿qué?, ¿cómo?, ¿es una secuencia gráfica?, ¿por qué? 
 
 
 
 
 Formula esta interrogante: ¿en qué objetos de su entorno han observado diseños con 
secuencias gráficas? Podrían responder que los han visto en chompas, mantas, 
frazadas, marcos de cuadros, tarjetas, manteles, altares en las iglesias, etc. 
 Entrega a cada estudiante una hoja bond para que dibujen una de las secuencias 
gráficas que hayan mencionado (lo que interesa es el orden en que coloquen las partes 
del diseño). 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a construir secuencias con 
patrones concretos y gráficos con un criterio, creando bonitos diseños para adornar 
los individuales que se usarán el día del compartir. 
 Acuerda con los estudiantes normas de convivencia que favorezcan el aprendizaje 
y el trabajo en un ambiente armonioso. 
 
 Normas de convivencia 
 Respetar las ideas de los compañeros. 
 Colaborar con los miembros del equipo con responsabilidad. 
 
 Propón el siguiente problema: 
 
 
 
 
 
 
 
 Muestra a los estudiantes algunos objetos que presenten diseños (prendas de vestir, 
artesanías, etc.), a fin de que tengan una referencia de lo que deben hacer. Colócalos 
en un lugar visible del aula. 
 Dales un tiempo adecuado para que analicen los diseños que se muestran. Orienta la 
observación mediante preguntas como las siguientes: ¿qué figuras observan?, ¿cómo 
Para el día del compartir se necesitan individuales y ustedes deben 
elaborar diseños novedosos para adornarlos. Luego, cuando estén 
terminados, contesten las siguientes preguntas: ¿qué diseños han 
utilizado?, ¿cómo los han organizado en los individuales? Finalmente, 
hagan una exposición de individuales. 
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son?, ¿tienen el mismo color?, ¿tienen la misma forma?, ¿tienen el mismo tamaño?, 
¿cuáles se repiten?, ¿cómo? 
 Facilita la comprensión del problema. Para ello, acompáñalos en la lectura y realiza 
preguntas que los ayuden, por ejemplo: ¿qué se pide?, ¿qué significa “diseño”?, ¿para 
qué van a elaborar diseños?, ¿cómo deben ser los diseños?, ¿qué significa 
“novedoso”?, ¿qué harán con los individuales? 
 Propicia la búsqueda de estrategias. Con este fin, plantea algunas preguntas: ¿qué 
es lo primero que deben hacer?, ¿qué materiales elegirán para elaborar los diseños?, 
¿para qué utilizarán los materiales?, ¿cómo van a presentar el diseño? 
 
 Indica que deben trabajar de forma individual. En esta etapa, necesitan cierta 
autonomía para concretar sus ideas en los diseños pensados. Acompaña el proceso 
orientándolos cuando lo requieran, aclarando sus dudas y dando respuesta a sus 
preguntas. 
 Anímalos a hacer diseños con material concreto, luego de lo cual podrán trasladar la 
idea al papel bond de forma pictórica. Menciona que pueden utilizar el material de 
los diferentes sectores (bloques lógicos, regletas de colores, fideos, chapitas, botones, 
etc.) 
 Monitorea el uso del material concreto. Deben buscar la solución al problema 
considerando la elaboración de patrones de repetición con un criterio. Pueden hacer 
sus diseños y ubicarlos en los individuales como gusten. Bríndales el tiempo 
necesario para que realicen la actividad.  
• Algunos diseños podrían ser estos: 
 
 Solicita que elaboren patrones de repetición con figuras de frutas para formar diseños 
que les sirvan como otra opción para sus individuales. 
 Realiza una puesta en común con la técnica del museo. Orienta la verificación de la 
condición para su construcción. Invita a dos o tres voluntarios para que expliquen a 
todos cómo han elaborado sus diseños. Si algún otro estudiante quiere compartir su 
experiencia, puede hacerlo. Motiva a todos a explicar con sus palabras el 
procedimiento seguido en la elaboración. 
 Indica a los estudiantes que coloquen sus trabajos en un lugar del aula visible para 
todos, formando un mural colorido y atractivo. 
 Formaliza lo aprendido. Dibuja en la pizarra o en un papelote una secuencia de 
objetos siguiendo un patrón que combine un criterio perceptual. Analiza con ellos la 
parte que se repite y el patrón que se forma.  
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 Promueve la verbalización de las 
relaciones encontradas. Puedes 
hacer  la siguiente situación , 
por ejemplo: después 
de una estrella roja, hay una 
estrella amarilla; luego, una 
roja, y así hasta terminar. 
 Reflexiona con los estudiantes 
sobre cómo descubrieron lo 
que se repite y cuántas veces se 
repite para formar la secuencia 
gráfica o el patrón. Pregunta: 
¿cómo se sintieron al elaborar 
sus diseños?; ¿fue fácil o difícil 
resolver la situación planteada?, 
¿qué hicieron primero y qué 
después?; ¿han tenido alguna 
dificultad?, ¿cuál?, ¿la han 
 superado?, ¿cómo? 
 
Plantea otros problemas 
 Entrega a cada estudiante una hoja con secuencias gráficas para que las completen. 
Por ejemplo: 
 
 
Pregúntales: ¿qué es lo que se repite?, ¿cuántas veces se repite?, ¿qué continúa? 
 
 Revisa conjuntamente con los estudiantes el logro del propósito de la sesión. 
 Haz preguntas que te permitan promover la valoración de su proceso de aprendizaje: 
¿qué han aprendido?, ¿cómo lo han aprendido?, ¿cómo reconocen una secuencia 
gráfica?, ¿para qué les servirá lo que han aprendido?, ¿los ha ayudado utilizar 
material concreto? 
 Felicítalos por el buen trabajo realizado. Anímalos a que se congratulen entre ellos. 
 
Orienta a los estudiantes para que observen 
minuciosamente aquello que se repite, es 
decir, el núcleo de repetición (en este caso, 
tiene 2 elementos): 
 
 
El núcleo de repetición se puede repetir dos, 
tres o más veces formándose la secuencia 
gráfica o el patrón. 
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Tarea a trabajar en casa 
 
 
 
Anexo 1 
Lista de cotejo 
 
Para evidenciar el aprendizaje sobre patrones de repetición de forma concreta, pictórica, 
gráfica y simbólica  
N° 
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1.  
       X    
2.  
          
3.  
  X         
4.  
          
5.  
          
6.  
         X  
7.  
          
Indica a los estudiantes que, con ayuda de mamá, papá u otro familiar, 
busquen en su casa objetos que tengan diseños con patrones de repetición y 
dibujen uno de los diseños en su cuaderno. 
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Anexo 2 
 
 
Resultados del anexo 02  
N° Actividad 1 
 
Actividad 2 
a b 
1.     
2.     
3.     
 Logrado.           X     No logrado. 
206 
 
4.   
• 
 
5.     
6.     
7.     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 13  
 ESTIMAMOS LA LONGITUD DE NUESTRAS FIGURAS 
ELABORADAS CON EL HILO  
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
13. Actúa y 
piensa 
matemáticament
e 
en situaciones de 
forma, 
movimiento y 
localización. 
13.1.Comunica y 
representa ideas 
matemáticas.. 
5.2.1. 
estimar 
la longitud 
de los 
objetos 
utilizando 
medidas 
arbitrarias. 
5.3.1 Expresa la 
medida de longitud 
de los objetos 
usando su 
cuerpo: dedos, 
manos, pies, 
pasos, y objetos 
como clips, 
lápices, palillos, 
etc. 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Papelote con el problema propuesto en Desarrollo. 
Semillas, borradores, palitos, chapitas u otros objetos pequeños útiles para la medición. 
Latas para el juego “kiwi” 
Lápices, colores, hojas bond y cinta adhesiva. 
Lista de cotejo. 
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 Recoge los saberes previos jugando kiwi: invita a los niños a ponerse de pie y 
propón la siguiente actividad: “jugando kiwi en pareja” responden ¿cómo creen que 
podemos jugar kiwi en pareja? Se toman las ideas encaminándolos a que lleguen a la 
conclusión de: será entre dos niños, sostendrán un hilo entre dos simulando ser una 
sola persona. Ahora responden que figura aparte de las que hemos visto saben hacer, 
déjalos que los hagan y pide que los compartan a sus demás compañeros pareja que 
ejecuta más figuras tendrá un premio.  Luego responden a las siguientes preguntas: 
¿qué cuerpos geométricos emplearon en cada uno de sus figuras?, ¿todos los cuerpos 
geométricos son iguales?, ¿tienen el mismo tamaño?; ¿saben cuánto miden sus 
figuras?, ¿cuál será la más larga? 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a estimar la longitud de los 
objetos, para lo cual medirán las figuras que modelaron utilizando cuerpos 
geométricos. 
 Acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a trabajar 
en un ambiente favorable. 
 
Normas de convivencia 
 Compartir los materiales y usarlos con cuidado. 
 Respetar la opinión de los compañeros. 
 Presenta en un papelote el siguiente problema: 
 
 
 
 
 Facilita la comprensión del problema. Para ello, léelo en voz alta y pregunta: ¿qué 
queremos averiguar?; ¿todas las figuras medirán igual?, ¿por qué? 
 Propicia la búsqueda de estrategias a través de preguntas como estas: ¿qué 
materiales usarán para estimar la longitud de sus figuras?, ¿cómo podemos estimar 
la longitud de las figuras?, ¿nos servirán las manos?, ¿cómo podríamos usarlas?, ¿nos 
servirán los dedos?, ¿cómo podríamos usarlos?, ¿nos servirán los pies?, ¿nos servirán 
los borradores?, etc. 
 Proporciona a todos distintos materiales para que estimen la longitud de sus figuras: 
semillas, borradores, clips, palitos, chapitas, etc. Luego, pregúntales: ¿cómo 
mediremos el largo de nuestras figuras?, ¿nuestras figuras son más grandes que un 
borrador (u otro objeto apropiado)?, ¿cuántos borradores se necesitan para cubrir el 
largo de una figura?, ¿cómo harían si solo tienen un borrador? 
 Puedes sugerirles que coloquen sus figuras encima de una o dos hojas bond y vayan 
marcando el inicio y el término de cada objeto. Por ejemplo: 
Si queremos saber cuánto mide el largo de las figuras que 
modelaron en el “kiwi en parejas”, ¿qué podemos hacer?, ¿con qué 
podemos realizar la medición? 
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 Formula estas interrogantes: ¿cuántos borradores necesitan para completar el largo 
de su figura?, entonces, ¿cuántos borradores mide la figura? Anota en la pizarra 
algunas respuestas, por ejemplo: 
 
Figura de Juan   Figura de Sofía   Figura de Maribel 
8 borradores   Más de 7 borradores  6 borradores 
 
 Permíteles probar con otros objetos o con partes de su cuerpo, y añade las 
mediciones en la lista según sus hallazgos. En cada caso, acompaña el proceso con 
preguntas que los ayuden a identificar cuántos objetos o partes de su cuerpo 
necesitan para medir sus figuras. 
Figura de Juan Figura de Sofía   Figura de Maribel 
9 borradores Más de 7 borradores 6 borradores 
10 clips 9 clips 7 clips 
2 manos Menos de dos manos Más de una mano 
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 Para formalizar los saberes aprendidos, realiza preguntas como las siguientes: ¿con 
qué hemos medido nuestras figuras?, ¿qué necesitamos para medir?, ¿cómo lo 
hicimos? Escribe algunas de las respuestas en la pizarra y concluye lo siguiente: 
 
• Para medir, podemos usar objetos o partes de nuestro cuerpo. 
 
 
 
• Para medir, debemos calcular cuántos objetos necesitamos a fi n de cubrir      el 
largo. 
 
 Motiva la reflexión sobre los procesos realizados y las formas en que resolvieron el 
problema, mediante estas interrogantes: ¿con qué objetos medimos nuestras figuras?, 
¿qué respondimos cuando nos preguntaron cuántos borradores mide nuestra figura?, 
¿podemos usar varios objetos para medir?, ¿las medidas son diferentes si usamos 
objetos distintos? 
 
Plantea otros problemas 
 
 Pregunta si han escuchado la palabra “cuarta” y conversa con ellos sobre su 
significado. También, pregúntales si alguna vez han escuchado mencionar una 
medida en pies. 
 Permíteles vivenciar la medición con los objetos del aula. 
 Conversa con los niños y las niñas sobre lo que han aprendido en la sesión de hoy, a 
través de estas preguntas: ¿cómo han estimado la longitud de sus figuras?, ¿qué 
materiales han empleado?, ¿todas tienen la misma longitud?, ¿cómo lo saben?; ¿qué 
les gustó más de la sesión?, ¿por qué?; ¿qué no les gustó?, ¿por qué? 
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Anexo 1 
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Resultados del anexo 02  
N° Actividad 2 Actividad 3 
1.    
2.    
3.    
4.    
5.    
6.    
7.    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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Lista de cotejo anexo 02  
N° Estima la longitud de 
los objetos utilizando 
medidas arbitrarias y 
los representarán 
mediante dibujos. 
Expresa la medida de 
longitud de los objetos 
usando su cuerpo: 
dedos, manos, pies, 
pasos. 
 
Expresa la medida de 
longitud de los 
objetos usando 
objetos como clips, 
lápices, palillos, etc. 
1.     
2.     
3.     
4.   X   
5.    
• 
6.     
7.     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 14 
 
 
CUÁNTO NOS DEMORAMOS EN JUGAR AL HILO 
 
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
14. Actúa y 
piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad. 
 
14.1.Comunica y 
representa 
ideas 
matemáticas. 
14.1.1.Elabora y 
usa estrategias. 
14.2. 
estimar y 
comparar 
el tiempo en 
las diversas 
actividades 
cotidianas, 
identificand
o la hora de 
inicio y 
término de 
ellas. 
14.3. Emplea 
procedimientos 
y recursos al 
resolver 
problemas que 
implican medir y 
comparar el tiempo. 
5.3.2. Lee e 
interpreta los 
relojes en horas 
exactas. 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
Fotocopia de la imagen de un reloj. 
Un chinche mariposa. 
Cartulina. 
Goma. 
Plumones rojo y azul. 
Lista de cotejo. 
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 Recoge los saberes previos de los niños y las niñas. Pregúntales cuánto tiempo se 
demoran en hacer sus actividades diarias, como ver televisión, desayunar, hacer las 
tareas, cuánto tiempo permanecen en el colegio, etc. También pregúntales ¿a qué 
hora juegan?, ¿a qué hora terminan de jugar? También pregúntales a qué hora 
empiezan a hacer ciertas actividades, por ejemplo: ¿a qué hora te levantas? o ¿a qué 
hora sales del colegio? 
 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderemos a estimar y comparar el 
tiempo en las diversas actividades cotidianas con ayuda de la elaboración de un reloj. 
 Acuerda con los niños y las niñas algunas normas de convivencia que los ayudarán 
a trabajar mejor. 
 
Normas de convivencia 
Ser solidarios al trabajar en equipo. 
Mantener el orden y la limpieza. 
 Invita a los estudiantes a salir al patio para jugar a “Mi cita para jugar kiwi” con quién 
y a qué hora es. Describe y explica cómo realizarán el juego. Anota lo más importante 
en un papelote y lee con los estudiantes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Orienta a la comprensión del juego mediante algunas preguntas: ¿de qué trata el 
juego?, ¿qué materiales necesitamos?; ¿cómo nos organizaremos?, ¿cómo 
jugaremos?, ¿reconoces las horas que están en tu hoja? 
 Organiza a los niños y a las niñas en grupos de cinco integrantes y entrega a cada 
participante la fotocopia del reloj (anexo 1), una cartulina y un chinche mariposa. 
Mi cita para jugar kiwi con quién y a qué hora es 
¿Qué necesitamos? 
• Fotocopias del anexo 2 para todos los alumnos. 
• Lápiz y borrador. 
¿Cómo nos organizamos? 
• De forma individual. 
• Cada estudiante recibe la hoja (anexo 2), un lápiz y borrador. 
¿Cómo jugamos? 
• El participante debe de buscar 4 citas para jugar kiwi en las 
horas que se indica en su hoja (anexo 2) y escribir los nombres 
de sus compañeros(as) con quienes hizo la cita. Luego de ello 
se mantendrá sentado. 
• El profesor indicará una hora de forma oral y la mostrará en el 
reloj de manecillas. 
• Cada vez que el profesor mencione una hora, el estudiante 
deberá de buscar a su compañero(a) para que tengan la cita y 
jugar kiwi  y también hablen sobre un tema específico. Por 
ejemplo: ¿cuáles son tus comidas favoritas?, ¿qué deportes te 
gusta practicar, ¿cuánto tiempo le dedicas a practicarlos?, etc. 
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 Indícales que peguen la hoja en la cartulina y que pinten las manecillas: la larga de 
rojo y la corta de azul. Luego pídeles que recorten el reloj y las manecillas. Ayúdales 
a perforar para que coloquen las manecillas al reloj con el chinche. 
 Pregúntales: ¿para qué sirve el reloj?, ¿podremos indicar las horas en este reloj? 
 Guíalos para que representen, con ayuda de su reloj, las horas presentadas en la hoja. 
 Invita a algunos estudiantes a que, de manera voluntaria, muestren su reloj y 
comenten sobre lo que conversaron. No olvides pedirles que mencionen la hora en la 
que tuvieron la cita. 
 Pregúntales: ¿te tomó mucho tiempo jugar con tu compañero(a)?, ¿duró más o menos 
de una hora?, ¿el tiempo fue suficiente o te faltó? 
 Orienta a los estudiantes a que apliquen diferentes estrategias para estimar el tiempo 
al momento en que trabajan con el reloj. Pregúntales: ¿cómo se llama la manecilla 
larga?, ¿cómo se llama la manecilla pequeña?, ¿si quiero poner que son las 5 en 
punto, en dónde pondré la manecilla larga y dónde la corta?, ¿qué me indica la 
manecilla corta?, ¿qué me indica la manecilla larga? 
 Valora los aprendizajes de los estudiantes utilizando la lista de cotejo. 
 Formaliza los aprendizajes junto con los estudiantes. Menciona que el reloj es un 
instrumento que sirve para medir el tiempo que ocupamos en realizar nuestras 
actividades diarias. Pon un ejemplo en la pizarra: 
 
 El minutero indica los minutos que duran las actividades. Por ejemplo, los minutos 
que se emplean en lavarse la cara. 
 El horario indica las horas que duran las actividades. Por ejemplo, las horas que dura 
nuestro sueño diario en las noches. 
 
Luego, coloca 3 figuras de reloj y junto con los estudiantes marca la hora en cada 
uno de ellos: 
 
A las 3:00 de la tarde 
como mazamorra 
morada. 
A las 6:00 de la tarde mi 
mamá me prepara la cena. 
A las 12:00 del mediodía 
todavía estoy en mi 
escuela. 
   
217 
 
 
 Felicita a los estudiantes por sus logros. 
 Reflexiona con ellos sobre los procesos desarrollados y pregúntales: ¿qué 
actividades te ocupan más tiempo al realizarlas?, ¿es fácil indicar las horas exactas 
en el reloj?, ¿para qué nos sirvió hacer el reloj? 
 
Plantea otros problemas 
 
 Junta a los estudiantes en parejas y que cada uno ponga una hora diferente en el reloj. 
Pregúntales: ¿cuántas horas de diferencia hay entre las horas que ha colocado cada 
uno? 
 Propicia la metacognición a través de estas preguntas: ¿qué aprendieron hoy?; ¿para 
qué será útil comparar las horas?, ¿qué les pareció difícil?, ¿por qué?; ¿estimo 
adecuadamente mis tiempos al momento de hacer mis actividades? 
 
Tarea a trabajar en casa 
 Elabora un cuadro de las actividades que realizas los fines de semana y escribe el 
tiempo aproximado que te demoras en realizarlas. Luego compara y escribe 2 
acciones en las que ocupas más tiempo y 2 acciones donde ocupas menos tiempo. 
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Anexo 1 
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 Anexo 2 
Se asignarán 4 imágenes a cada estudiante 
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Anexo 03. 
Lista de cotejo 
N° de alumno  Emplea 
procedimientos 
y recursos al resolver 
problemas que 
implican medir y 
comparar el tiempo. 
 
Estima el 
tiempo en las 
diversas 
actividades 
cotidianas, 
identificando la 
hora de inicio y 
término de 
ellas. 
comparar 
el tiempo en 
las diversas 
actividades 
cotidianas, 
identificando 
la hora de 
inicio y 
término de 
ellas. 
 
5.3.2. Lee e 
interpreta los 
relojes en horas 
exactas. 
1.   
• 
  
2.      
3.      
4.      
5.      
6.  •    
7.    
• 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
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ACTIVIDAD N° 15 
 
 RESOLVEMOS PROBLEMAS  
JUNTANDO Y JUNTANDO DIVIRTIENDONOS JUGANDO AL HILO 
 
 
Selección de competencias, capacidades, indicadores, instrumentos. 
Área  Competencias Capacidad  Tema  Indicadores  Inst. de 
evaluaci
ón  
Matemáti
ca  
15.  
Actúa y piensa 
matemáticament
e en situaciones 
de cantidad.  
 
15.1.Matematiza 
situaciones.  
 
15.2.  
  problemas 
de dos etapas 
que implican 
acciones de 
juntar-juntar 
en 
determinado 
contexto 
cultural y 
comercial, 
para lo cual 
se plantean 
modelos 
concretos y 
gráficos. 
15.3. 
Identifica datos en 
problemas de dos 
etapas que 
combinen acciones 
de juntar-juntar, 
con números de 
hasta tres cifras, 
expresándolos en 
un modelo de 
solución aditiva con 
soporte concreto o 
pictórico.  
 
. 
Lista de 
cotejo 
 
Materiales o recursos a utilizar 
 
 Mapa del Perú.  
Láminas o tarjetas que representen artesanías de diferentes regiones del Perú.  
Limpia-tipo o cinta masking tape.  
Regletas de colores.  
Lista de cotejo (anexo 1). 
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 Conversa con los niños y las niñas acerca de la sesión anterior. Pregunta: ¿cómo les 
fue?, ¿se les hace fácil elaborar las diversas figuras de nuestro juego del hilo?, ¿qué 
dibujos les parece más fáciles elaborar?, ¿quieren volver a jugar?, ¿tienen alguna 
figura que les guste en especial?, ¿cómo es esa figura?, ¿las pueden elaborar? Se deja 
a que jueguen libremente  y mencionen las figuras que van a elaborar.  
 Recoge los saberes previos. Para ello, presenta otras figuritas que has preparado y 
da a los niños y las niñas un tiempo para que las identifiquen y las relacionen con las 
figuras que ellos crean conveniente. Anímalos a que salgan a la pizarra y las elaboren 
lo más rápido posible.  
 Plantea interrogantes como: si un alumno del tercer grado elaboro durante el juego 6 
figuras de triángulos, 5 figuras de cuadrados y 4 figuras de rombos, ¿qué cantidad de 
figuritas elaboraron durante el juego?, ¿qué podemos hacer para averiguarlo?  
 Comunica el propósito de la sesión: diles que hoy resolveremos problemas que 
implican juntar objetos para hallar cantidades.  
 Revisa con los niños y las niñas algunas normas de convivencia que les permitan 
trabajar en un ambiente favorable: 
 
Normas de convivencia  
 
 Respetar la opinión de sus compañeros.  
 Cuidar los materiales que se usarán. 
 
 Presenta el siguiente problema: 
 
 
 
 
 Asegúrate de que los niños y las niñas comprendan el problema; con ese fin, realiza 
algunas preguntas como: ¿qué dice el problema?, ¿qué nos pide?, ¿cuáles son los 
datos del problema?, ¿es posible resolverlo con las regletas?, ¿podemos hacer un 
esquema para resolverlo?, etcétera. Pide que expliquen el problema con sus propias 
palabras.  
 Promueve en ellos la búsqueda de estrategias. Oriéntalos para que usen las regletas 
para resolver el problema. Luego, pregunta: ¿qué regleta representará las figuritas de 
triángulos? que figura representa a las figuritas de los cuadrados?, ¿qué regletas 
representarán el total de las figuritas elaboradas?, etc.  
 Invítalos a aplicar sus estrategias. Permite que el responsable del grupo lleve las 
regletas necesarias. Orienta el trabajo de los grupos y promueve la interpretación del 
significado de cada una de las cantidades que intervienen en el problema, así como 
la representación de estas cantidades usando las regletas.  
 Una vez que hayan representado los datos del problema usando el material, pregunta: 
¿cuántas figuritas de triángulos elaboró Ricardo?, ¿cuántas figuritas de cuadrado 
elaboró Ricardo?, ¿cuántas figuritas de rombo elaboró Ricardo?, ¿cuántas figuritas 
de triángulos y cuadrados elaboró Ricardo con el hilo?, ¿cuántas figuritas elaboro 
Ricardo en total?  
En la competencia del juego del hilo con otras aulas, Ricardo elaboró 9 
figuritas de triángulos, 6 de cuadrados y  5 rombos. ¿Cuántas figuritas de 
triángulos y cuadrados elaboró?¿Cuántas figuritas elaboró en total? 
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 Socializa los resultados de los grupos de trabajo. Invita a que, voluntariamente, un 
representante de cada grupo comparta con el aula la estrategia que utilizaron para dar 
solución al problema y demuestre con las regletas y símbolos cómo llegaron a esa 
solución. Oriéntalos para que presenten los procedimientos de acuerdo con las 
preguntas: 
- ¿Cuántas figuritas de triángulos  
Elaboró Ricardo? 
- ¿Cuántas figuritas de cuadrados  
Elaboró Ricardo? 
- ¿Cuántos rombos elaboró Ricardo? 
 
- ¿Cuántas figuritas de triángulos y cuadrados con el hilo Elaboró Ricardo? 
9 + 6 = 15  
 
- ¿Cuántas artesanías vendió Ricardo en total? 
 
9 + 6 + 5 = 20 
 
 
- Una vez 
socializados los procedimientos de 
 cada equipo, invita a un niño o niña a  
dibujar en la pizarra las regletas que usaron  
para representar el problema. Oriéntalos para  
que la representación sea como la siguiente:  
– ¿Cuántas figuras de triángulos y cuadrados 
elaboró Ricardo? 
 
 
9 6 
 
 
 
 
- ¿Cuántas figuritas elaboró Ricardo en total? 
 
 
9 6 5 
 
Los problemas de combinación 1 
implican la acción de juntar; en 
ellos las cantidades que se juntan 
son de diferente clase, pero al 
juntarse forman una clase común. 
¿Cuántas figuritas hay? 
 
Cantidad de 
figuras de 
triángulos  
 
Cantidad de 
figuras de 
cuadrados  
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 Valora la participación de cada voluntario brindándole palabras alentadoras.  
 Registra los aprendizajes de los estudiantes usando la lista de cotejo.  
 Formaliza los aprendizajes de los estudiantes. Para ello, pregúntales: ¿qué hicimos 
para saber cuántas figuras de triángulos y cuadrados elaboró?, ¿cuántas veces 
sumamos?; ¿y cuántas veces sumamos para saber la cantidad de figuras  que elaboró?  
 Comunícales que “en este tipo de problemas hemos juntado los objetos y hallado la 
cantidad total sumando”. Además, podemos juntar objetos una o dos veces de 
acuerdo con lo que nos pide el problema. 
 
Por ejemplo, ante la pregunta ¿cuántas figuras de triángulos y cuadrados elaboró 
Ricardo?, juntamos solo dos datos y sumamos una vez. Se expresan con las siguientes 
regletas: 
 
 
Y con respecto a la pregunta ¿cuántas figuras elaboró Ricardo en total?, juntamos 
tres datos y sumamos dos veces. Se expresan con las siguientes regletas: 
 
 
 
 
Además, se pueden usar esquemas para resolver este tipo de problemas: 
 
Cantidad de figuras  
de triángulos y 
 cuadrados que elaboró 
 
 
  O   
 
 
 
Cantidad de                    Cantidad de figuras de cuadrados  
 
9 6 
 
9 6 5 
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Figuras  
 de triángulos   
 
 Reflexiona con los niños y niñas sobre las estrategias y recursos que utilizaron para 
solucionar el problema, planteado preguntas como: ¿te fue fácil encontrar la 
respuesta?, ¿cómo lo lograste?, ¿te ayudó utilizar las regletas?; ¿crees que hay otro 
modo de resolver este problema?, ¿cuál?  
 
Plantea otros problemas: 
 
 
 
 
 
 
 Favorece la comprensión del problema pidiendo que cada estudiante se lo explique 
a un compañero o a una compañera. Facilita el material necesario  
 para que representen las cantidades e invita a realizar un esquema como el que 
hicieron. Revisa el avance individual de sus trabajos en cada mesa, y utiliza para ello 
la lista de cotejo. 
 Dialoga con los niños y las niñas a partir de las siguientes preguntas: ¿qué 
aprendimos hoy?, ¿fue útil utilizar las regletas para representar las cantidades?, ¿en 
qué otros problemas nos puede servir usar esquemas? 
 
Tarea a trabajar en casa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Un artesano de la región Áncash vendió 8 monederos de cuero, 7 monederos tejidos 
y 3 guantes de alpaca. ¿Cuántos monederos vendió? ¿Cuántas artesanías vendió en 
total? 
 Pide a las niñas y los niños que pregunten a sus padres: ¿qué frutas 
produce la región donde han nacido? Diles que deben dibujarlas en 
tarjetitas de 5 cm x 5 cm aproximadamente y traerlas a la próxima clase. 
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Anexo 1  
Lista de cotejo 
Para evidenciar el aprendizaje de la competencia “Actúa y piensa matemáticamente en 
situaciones de cantidad”  
 
N.°  
 
Identifica datos 
en problemas de 
dos etapas que 
combinen 
acciones de 
juntar-juntar, con 
números de hasta 
dos cifras, 
expresándolos en 
un modelo de 
solución aditiva 
con soporte 
concreto.  
 
Identifica datos en 
problemas de dos 
etapas que 
combinen acciones 
de agregar-agregar, 
con números de 
hasta dos cifras, 
expresándolos en 
un modelo de 
solución aditiva con 
soporte concreto.  
 
Identifica datos en 
problemas de dos 
etapas que 
combinen acciones 
de avanzar-avanzar, 
con números de 
hasta dos cifras, 
expresándolos en 
un modelo de 
solución aditiva con 
soporte concreto.  
 
resuelve 
problemas 
de dos 
etapas que 
implican 
acciones 
de juntar-
juntar en 
determinad
o contexto 
cultural, 
para lo 
cual se 
plantean 
modelos 
concretos y 
gráficos. 
resuelvan 
problemas 
de dos 
etapas que 
implican 
acciones 
de juntar-
juntar en 
determinad
o contexto 
comercial, 
para lo 
cual se 
plantean 
modelos 
concretos y 
gráficos. 
Explica a través 
de ejemplos, con 
apoyo concreto o 
gráfico, los 
significados 
sobre las 
operaciones de 
adición y 
sustracción y lo 
que comprende 
sobre sus 
propiedades.  
 
1.        
2.        
3.    X    X  
4.        
5.        
6.        
7.   X     
• 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Logrado.           • En proceso               X     No logrado. 
227 
 
 
 
- OBJETIVO 2 
- Identificar los juegos tradicionales más usados, para elaborar un programa de 
actividades basado en juegos tradicionales como recursos didácticos para la 
enseñanza de las matemáticas, por los alumnos del IV de la I.E 15351 en el 
caserío de Juan Velasco. 
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE PIURA 
Facultad De Ciencias Sociales Y Educación 
Escuela Profesional De Educación Primaria 
 
 
 
TESIS 
- “JUEGOS TRADICIONALES COMO RECURSOS 
DIDÁCTICOS PARA LA ENSEÑANZA DE LAS 
MATEMÁTICAS EN LOS ALUMNOS DEL IV CICLO DE 
LA I.E 15351 JUAN VELASCO-CHALACO- MORROPÓN 
- 2016” 
 
- Objetivo 2: Identificar los juegos tradicionales más usados, para 
elaborar un programa de actividades basado en juegos tradicionales 
como recursos didácticos para la enseñanza de las matemáticas, por 
los alumnos del IV de la I.E 15351 en el caserío de Juan Velasco. 
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FICHA DE OBSERVACIÓN A LOS  ESTUDIANTES PARA 
IDENTIFICAR LOS JUEGOS TRADICIONALES MÁS 
USADOS, PARA ELABORAR UN PROGRAMA DE 
ACTIVIDADES BASADO EN JUEGOS TRADICIONALES 
COMO RECURSOS DIDÁCTICOS PARA LA ENSEÑANZA 
DE LAS MATEMÁTICAS EN LOS NIÑOS DEL IV CICLO DE 
LA I.E. 15351 JUAN VELASCO. (MARCAR CON “X”) 
 
1. Al niño(a) le gusta jugar  
a. Siempre         (     ) 
b. Casi siempre (     ) 
c. A veces          (     ) 
d. Nunca            (     ) 
2. Durante la hora clase el niño(a) prefiere 
a. Colorear  
b. Jugar  
c. Repasar sus tareas 
 
3. Durante el desarrollo del juego el niño(a) demuestra 
a. Indisciplina  
b. Interés  
c. Actitudes  
d. Pasatiempo 
4. ¿Qué juegos tradicionales le gusta practicar con mayor frecuencia? Selecciona tres 
de ellos marcando con una “X” 
b. Juego del hilo                 (      ) 
c. Juego de las canicas      (      ) 
d. Juego pesca o chapada (      ) 
e. Juego de la cometa        (      ) 
f. Juego kiwi                      (      ) 
g. Juego salta soga            (      ) 
 
5. Disfruta de los juegos que con mayor frecuencia práctica. 
Si   (      ) 
No (      ) 
6. Practica fuera del colegio los juegos que ejecuta con mayor frecuencia. 
e. Siempre         (     ) 
f. Casi siempre (     ) 
g. A veces          (     ) 
h. Nunca            (     ) 
7. usa sus conocimientos de matemática durante el juego tradicional que realiza.  
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Si   (      ) 
No (      ) 
8. Aprende matemáticas a partir de los juegos que practica con mayor frecuencia 
i. Siempre         (     ) 
j. Casi siempre (     ) 
k. A veces          (     ) 
l. Nunca            (     ) 
9. Cuando juega necesita conocer algunas nociones de matemática. 
m. Siempre         (     ) 
n. Casi siempre (     ) 
o. A veces          (     ) 
p. Nunca            (     ) 
10. Obedece las reglas del juego 
Si   (      ) 
No (      ) 
11. Durante los juegos que más practica controla el tiempo para jugar más rondas 
Si   (      ) 
No (      ) 
12. se divierte con los juegos que hace el profesor durante el área de matemática 
Si   (      ) 
No (      ) 
13. Obedece las pautas que le dice el profesor cuando se trata de resolver problemas 
matemáticos durante el desarrollo del juego. 
Si   (      ) 
No (      ) 
14. Le gusta trabajar el área de matemática aplicando juegos tradicionales. 
Si   (      ) 
No (      ) 
15. Crea y resuelve problemas matemáticos durante los juegos que practica 
Si   (      )   
No (      ) 
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Anexo 7 EVIDENCIAS 
 
Foto: total de alumnos del IV ciclo de la I.E 15351 Juan Velasco 
 
 
Foto: Alumnos recibiendo indicaciones del docente para empezar el juego kiwi. 
 
 
 
Foto: alumna trata de tumbar la torre de latas mientras (grupo de armadores), los del 
otro grupo espera atentamente la pelotita para empezar a eliminar (matar) a los que 
trataran de armar la torre 
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Foto: alumno trata de tumbar la torre de latas mientras (grupo de armadores), los 
del otro grupo espera atentamente la pelotita para empezar a eliminar (matar) a 
los que trataran de armar la torre. 
 
Foto: alumna trata de tumbar la torre de latas mientras (grupo de armadores), los 
del otro grupo espera atentamente la pelotita para empezar a eliminar (matar) a 
los que trataran de armar la torre. 
 
 
Foto: alumno trata de tumbar la torre de latas mientras (grupo de armadores), los 
del otro grupo espera atentamente la pelotita para empezar a eliminar (matar) a 
los que trataran de armar la torre. 
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Foto: alumna trata de tumbar la torre de latas mientras (grupo de armadores), los 
del otro grupo espera atentamente la pelotita para empezar a eliminar (matar) a 
los que trataran de armar la torre. 
 
Foto: juegan a armar la torre y el otro grupo trata de impedirlo eliminando a todos 
los integrantes del grupo armador.  
Foto: juegan a armar la torre y el otro grupo trata de impedirlo eliminando a todos 
los integrantes del grupo armador.   
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Foto: juegan a armar la torre y el otro grupo trata de impedirlo eliminando a todos 
los integrantes del grupo armador.  
 
Foto: conteo con palotes de los puntajes obtenidos en el juego kiwi. 
 
 
Foto: puntajes de cada grupo. 
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Foto: alumnos prestando atención a la sesión. 
 
Foto: alumnos prestando atención a la sesión. 
 
Foto: alumnos prestando atención a la sesión. 
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Foto: alumnos  atentamente participando de la sesión. 
 
Foto: docente dando la representación grafica de los puntajes obtenidos en el juego 
“kiwi” 
 
 
 
Foto: alumno participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
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Foto: alumno mostrando su respuesta al problema con sus saberes previos. 
 
 
Foto: alumnos participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
 
 
Foto: alumno participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
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Foto: alumna participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
 
 
Foto: alumna participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
 
Foto: alumna participando activamente en la pizarra resolviendo problemas.  
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Foto: alumna participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
 
 
Foto: alumno participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
 
Foto: alumna participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
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Foto: alumna participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
 
 
Foto: alumnos participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
 
Foto: alumna participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
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Foto: alumnos participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
 
Foto: alumno participando activamente en la pizarra resolviendo problemas. 
 
Foto: problema resuelto por los alumnos. 
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Foto: alumnos presentando sus materiales para la elaboración de cometas. 
 
Foto: alumnos presentando sus materiales para la elaboración de cometas. 
 
 
Foto: alumnos presentando sus materiales para la elaboración de cometas. 
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Foto: alumnos elaborando sus  cometas. 
 Foto: alumna sonrriente elaborando sus  cometa. 
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Foto: alumnos elaborando sus  cometas. 
 
 
 
Foto: alumnos elaborando sus  cometas. 
 
 
Foto: alumnos elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de aprendizaje 
utilizando juegos tradicionales. 
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Foto: alumnos elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de aprendizaje 
utilizando juegos tradicionales. 
 
 
Foto: alumnos elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de aprendizaje 
utilizando juegos tradicionales. 
 
 
Foto: alumnos y docente elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
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Foto: alumnos y docente elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
 
 
Foto: alumnos y docente elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
 
 
 
Foto: alumnos y docente elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
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Foto: alumnos y docente elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
 
Foto: alumnos y docente elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
 
 
 
Foto: alumnos elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de aprendizaje 
utilizando juegos tradicionales. 
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Foto: alumnos y docente elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
 
 
Foto: alumnos y docente elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
 
 
Foto: alumnos elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de aprendizaje 
utilizando juegos tradicionales. 
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Foto: alumnos elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de aprendizaje 
utilizando juegos tradicionales. 
 
 
 
Foto: alumnos elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de aprendizaje 
utilizando juegos tradicionales. 
 
 
Foto: alumnos y docente elaborando sus  cometas, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
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Foto: Foto: alumnos elaborando sus  cometas fuera del aula, desarrollando la sesión 
de aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
 
 
Foto: alumnos tratando de hacer que las cometas vuelen, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
 
 
Foto: alumnos tratando de hacer que las cometas vuelen, desarrollando la sesión de 
aprendizaje utilizando juegos tradicionales. 
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Foto: alumnos jugando “el hilo” desarrollando la sesión relacionado al área de 
matemática. 
 
 
Foto: alumnos jugando “el hilo” desarrollando la sesión relacionado al área de 
matemática. 
 
 
Foto: alumnos jugando “el hilo” desarrollando la sesión relacionado al área de 
matemática. 
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Foto: alumnos jugando “el hilo” desarrollando la sesión relacionado al área de 
matemática. 
 
Foto: alumnos jugando “el hilo” desarrollando la sesión relacionado al área de 
matemática. 
 
 
Foto: figura de la planta de coco. 
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Foto: figura de la planta de coco. 
 
 
 
 
 
Foto: figura del reloj de mano. 
 
 
Foto: figura del reloj de mano. 
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Foto: figura del reloj de mano. 
 
 
Foto: alumnos jugando “el hilo” desarrollando la sesión relacionado al área de 
matemática. 
 
 
 
Foto: alumnos jugando “el hilo” desarrollando la sesión relacionado al área de 
matemática. 
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Foto: figura “dos coquitos” (rombos) desarrollando la sesión relacionado al área de 
matemática. 
 
 
Foto: figura “dos coquitos” (rombos) desarrollando la sesión relacionado al área de 
matemática. 
 
 
Foto: docente revisando los ejercicios en el cuaderno.  
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Foto: docente revisando los ejercicios en el cuaderno apollando a corregir 
 
 
Foto: alumnos desarrollando ejercicios aplicando “el juego del hilo” relacionado al 
área de matemática. 
 
 
Foto: alumnos desarrollando ejercicios aplicando “el juego del hilo” relacionado al 
área de matemática. 
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Foto: alumnos desarrollando ejercicios aplicando “el juego del hilo” relacionado al 
área de matemática. 
 
 
Foto: alumnos desarrollando ejercicios aplicando “el juego del hilo” relacionado al 
área de matemática. 
 
 
 
 
Foto: alumnos desarrollando ejercicios aplicando “el juego del hilo” relacionado al 
área de matemática. 
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Foto: alumnos y docente en la I.E 15351 Juan Velasco-Chalaco-Morropón-Piura-
Perú.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
